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El principal problema al que se enfrentaba George Lucas a la hora de sacar a flote 
una nueva entrega de Star Wars era cómo ganarse el corazón de las nuevas 
generaciones. Los avances tecnológicos, por supuesto, jugaban a su favor, pero está 
EL ER ELN ESE balde, y muchas cosas han cambiado desde el 
éxito sin precedentes de las tres primeras películas. Y, aunque también es claro que 
en aquel momento ellas cambiaron muchas cosas, era hora de cambiar unas cuantás 
más, pues si éste no era el objetivo no valía la pena emprender de nuevo un proyecto 
de más de tres años de trabajo, dolores de cabeza y alopecia provocada por el 
estrés. Y lo han intentado. Y, en algunos aspectos, hasta lo han conseguido. El 
problema es que uno no se puede sentar delante del ordenador pensando que va a 
crear referentes para la sociedad, estas cosas deben surgir por sí mismas, fluir de 
manera natural. Si lo que esperabas es la revolución, es muy evidente que tanto la 
película como los juegos derivados de ella son otra cosa. Pero esto ne importa 
demasiado desde que sabemos que la revolución será televisada y, además, como los 
dóciles son los que heredarán la tierra, ni siquiera nos preocupa en exceso que nos 
A AE ERE UL EEES UEM 
sustituido las ideas revolucionarias y el riesgo por el buen gusto y la publicidad, y no 
hay nada malo en ello. 

Los niños van a adorar la película porque visualmente es muy atractiva, porque tiene 
a un gracioso tonto que habla fatal y porque, aun siendo demasiado larga, hay 
muchas batallas y los buenos acaban ganando. MESES perfecto. El problema es que 
la generación del baby boom, los que crecieron con la primera parte de la saga, han 
olvidado que éstas fueron las mismas razones por las que ellos se enamoraron de las 
tres primeras películas; era por eso que el día de carnaval en el cole todos querían ir ' 
vestidos de Darth Vader. Esta misma generación son ahora los guardianes de la 
información, los que nos dicen lo que tenemos que ver y escuchar, lo que és 
aceptable y lo que no, y muchos de ellos han decidido que La Amenaza Fantasma no 
da la talla. Esto ya aburre, pues suena a aquello de las pelis eran mejores cuando yo 
era pequeño, los jóvenes de ahora no os comprometéis o (mi favorita, sin duda) una 
guerra deberíais pasar. Tal vez el problema arranca del hecho de que algunos todavía 
no han entendido que La Amenaza Fantasma es un ejercicio de estilo, un quién es 
quién, una puesta en antecederites que funciona en lo que tiene que funcionar y que, 
después de todo, está planteada más como un episodio piloto de una serie que como 
una película en sí misma. El contexto, hombre, el contexto. 

De aquí, directos vamos a lo que rodea. la película. La Amenaza Fantasma genera 
unas ganancias superiores al producto interior bruto de muchos países africanos. 
Aparte de eso, al igual que Internet, los videojuegos o las teles de pago, ayuda a la 
globalización mundial . Pensemos que el 18 de Julio pasado a las 8:30 el planeta 
llegó a tener 6.000 millones de habitantes y que probablemente sólo la fuerza los 
puede unir. Pero todo esto es poco importante comparado con el hecho de que la 
factoría Lucas da de comer a mucha gente. Sólo hay que pensar en el mercado que 
rodea a Star Wars y se llegará a la conclusión de que Anakin y Jar Jar Binks han 
creado más puestos de trabajo que nuestro gobierno -en toda una legislatura. 
Además, sin ellos, este especial no existiría, yo no podría pagar el alquiler de mi casa 
y acabaría en el paro creando un foco de descontento social y acercando a la 
sociedad de fin de milenio al caos. 

Cada vez que lo pienso, se me ocurren más razones por las que Lucas salvó mi vida. 
Si lo piensas un momento, seguro que a ti también se te ocurren un montón. , 
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único mapa que necesitarás para sobrevivir en el pantanoso terreno de los juegos con licen- 
cia Star Vars. Ya sean simuladores de carreras futuristas, aventuras gráficas o estrategia | 
interplanetaria, nosotros te enseñamos cómo dominarlos. | 
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Mientras la película más esperada de todos los tiempos irrumpía en las salas de todo el 
mundo, en LucasArts se enfrentaban a uma tarea amedrantadora: Diseñar un juego 


que mo solo recrease las alucinantes secuencias de acción de 


la película, simo que ade- 


más otorgase el control total al jugador. Con nuestra guía accederás a los mapas de 
todos y cada uno de los niveles, descubrirás los secretos mejor guardados y encontra- 


rás las mejores rutas. El chico es peligroso y todos lo presienten... 





"TRUCOS GENERALES) > 


ATAYA= a : 
Nave de la Federación de Comercio 
Para empezar, parece un nivel bastante 
asequible, pero es muy fácil pasarse de 
largo la gran cantidad de packs de salud. 
No te preocupes por el gas venenoso de 
la primera sala. No te afectará demasiado, 
incluso si permaneces en la sala un rato. 
Confía en tu espada de luz para desviar la 
mayor parte de los ataques de los 
Androides y escapa de cualquier 
Destructor que se te ponga por delante. 


Nivel 2 

Pantanos de Naboo 

Un nivel muy confuso, debido en parte a 
su estructura laberíntica. No pierdas de 
vista a Jar Jar y síguele todo lo cerca que 
puedas. Deberás controlar muy bien el 
botón de saltos para superar las grietas 
más grandes que aparezcan, saltar hacia 
las cuerdas y por encima de los árboles 
caidos. Manténte alejado del tanque de 
batalla de la izquierda del mapa (es un 
suministro de Androides inagotable) e 
ignora la vida salvaje indigena y el demás 
concurrencia que vuele por alli. 

Hacia el final del nivel, será más pru- 
dente que limpies de Androides el camino 
de Jar Jar, puesto que querrán dispararle. 
intenta guiarle hacia fuera del claro antes 
de que los Androides Destructores abran 
¡oleo 


Nivel 3 
METE 


Haz caso de las palabras de Qui-Gonn y 
no molestes a los guardas Gungan. Por 
supuesto que puedes escaparte eliminán- 
dolos, pero una vez te has cargado a uno, 
los demás no te lo perdonarán y vendrán 
a por ti. Es mucho mejor usar la Fuerza 
contra los guardas que bloquean las puer- 
tas y después usar las Esferas de Energía 
para mantenerlos a distancia. El doble 
salto será esencial para superar los pilares 
descendentes del! principio del nivel. 


Nivel 4 
Jardines de Theed 


Evita las dos cascadas en este nive!. 


STAR. WARS 


Supondrían la muerte instantánea. Los 
peces no tienen porqué representar nin- 
ME EM ES 
EEE NAC 1 EG 
de vez en cuando lo hacen. Utiliza el 
botón Force Push para cualquier palanca 
NC EEE El 
fácilmente y asegúrate de que haces 
todas las preguntas que puedas a los sol- 
dados que aparezcan. Por lo que respecta 
al Tanque de Batalla del final, cronometra 
tus carreras de manera que coincidan con 
el momento en el que el tanque abre 
fuego con su láser azul, ya que el ataque 
con cohetes es mucho más perjudicial. 
Saldrás por patas. 


NW => 

Escapa de Theed 

Si te preocupa el estado de salud de la 
Reina, dile que se mantenga pegadita a tu 
espalda mientras tú reconoces el terreno. 
Sobretodo, nunca te alejes demasiado de 
ella. Si te aventuras en plan solitario por 
este nivel un solo momento, la Reina 
muere casi de forma automática. Y lo que 
es más importante, casi al final del nivel la 
Reina se encontrará cara a cara con 
muchos Androides. Asegúrate de que 
eres tú quién se lleva la mayor parte de 
los fogonazos de láser y sobretodo de 
que no hay Androides en la costa (en el 
hangar, queremos decir) mientras escoltas 
a la reina hasta Qui-Gonn. 


NEYVIM= (eE 
EE 
Mientras deambulas por la ciudad, no 
desenvaines tu espada de luz si no es 
estrictamente necesario. Sólo dos tipos 
de alienigenas te atacarán y la opción mas 
sabia es huir de ellos. Por otro lado, si te 
asaltan siempre podrás utilizar la Fuerza 
para persuadir al ladronzuelo de turno de 
que te deje en paz. Los Jawas son poten- 
cialmente violentos, así que apártate de su 
camino todo lo que te sea posible. Son 
elementos de la peor calaña. 

Cuando te encuentres a la bestia que 
vigila al hijo del cabeza de mantillo, haz 
uso de las armas más imponentes que 


tengas a tu alcance y sé rápido a la hora 
de efectuar el doble salto para zafarte del 
ataque de sus garras. Existen muchas 
maneras de completar este nivel, y 
hablando con otros alenígenas y merca- 
deres podrás hacerte con distintos obje- 
tos con los que comerciar. 


Nivel 7 

Mos Espa Arena 

Cuando te enfrentes al campeón de 
Jabba intenta utilizar únicamente tu espa- 
da de luz, combinándola con dobles sal- 
tos. El recinto es demasiado pequeño 
para usar armas explosivas. Ten en cuenta 
que, de vez en cuando, Jabba lanza 
pequeños reforzadores de salud al ring y, 
al igual que con los personajes que son 
tus amigos, intenta no herir a Watto mí a 
Jabba, porque ello supondría el final del 
juego. 

Cuando llegues al jefe del final del 
juego con la vaina que Anakin ha robado, 
podrás causar jaleo del gordo a base de 
explosiones mientras los alienigenas se 
quedan ahí parados, mirando. 


NEW = ; 
Encuentro en el desierto 

Usa tu arma para eliminar los Androides 
de prueba y cerciórate de que no queda 
ni uno antes de reanudar tu camino. 
Darth Maul no aparecerá hasta que 
alcances el tramo estrecho, pero para 
entonces ten tu espada de luz lista para 
la acción. Haz todo lo posible para man- 
tenerte entre Maul y el T-14, porque si no 
estás perdido. 


NW E 
Coruscant 
Aunque los puñetazos y las patadas de 
Panaka son muy efectivos, utiliza su poten- 
te siempre que tengas ocasión. Sólo 
recuerda que los disparos de láser rebota- 
rán en las paredes. Seguro que no que- 
rrás que la Reina quede frita por tus dis- 
paros bien intencionados, ¿verdad? Pues 
cuidado. 

Los Androides que merodean por los 
exteriores de las plataformas son el mayor 





peligro para la Reina. Así que para evitarle 
NETA ICICUEN AS 
Androides y aguanta tú los ataques. Por lo 
que respecta al jefe del final del nivel, 
intenta esquivarlo y dispárale hasta que se 
acerque a ti, después echa a correr, dispa- 
rando a la torre que quede más cerca de 
él. La explosión hará que su indicador de 
salud disminuya un poquíto. 


Level 10 
Asalto a Theed 


Este nivel es como el nivel 5 pero al revés. 
La principal prioridad de la Reina debería 
E A EL 
se las arregle bien él solito con los 
Androides. Además debes sacarle prowe- 
cho a la torreta desde la que se dispara. 
Una vez la alcances podrás acabar desde 
alii con todos los Androides Destructores 
e impedir su avance. 

Cuando juegues como Obi-Wan, evita 
tu primer encuentro con Darth Maul, per- 
mitiendo que sea Qui-Gonn quién se las 
tenga con él. Mientras tanto intenta des- 
truir las cajas del hangar, para que Maul 
no pueda arrojártelas después. 


Level 11 
La batalla final 


Este es el nivel más dificil. Exige un per- 
fecto dominio del doble salto por parte de 
Obi-Wan. A pesar de que las secciones de 
AS e ERA COMES 
prudente esquivar a la mayoría de los 
Androides que enfrentarse a ellos) Obi 
tiene que andarse con mucho cuidado 
mientras evoluciona por los cuadriláteros 
flotantes. Un par de saltos serán increible- 
mente complicados y salvar justo antes y 
después de cada uno es más que reco- 
mendable. 

Cuando llegues a Darth Maul, atácale 
enseguida y si tu nivel de salud está bajo, 
lánzate directo a por uno de los dos refor- 
zadores ocultos. (Si no lo haces, acabará 
contigo). Utiliza tu espada con movimien- 
tos defensivos (mantente atrás y presiona 
fuego) hasta que Maul baje la guardia, 
entoces arremete contra él, atacándole en 
JE 
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A medida que avanzas a través de 108 niveles de La o es el control va cam- 









biando de un personaje a otro. De hecho, en la batalla 0 EN 
uno a otro... imientras estás en plena acción! Cada uno AS SES 
habilidades y debilidades características, con lo que para ser f sÍmente efectivo durante 
la batalla, debes conocerles en profundidad. Aqui están. * "27 

E a 
OBI-WAN KENOBI q” 
El joven Jedi es el primer personaje con el que juegas en La amenaza fantasma. Al fgual que Qui-Gon Jinn, 
Obi-Wan confia plenamente en su espada de luz como arma principal, aunque puedé utilizar muchas otras 
durante la aventura. Gracias al entrenamiento que recibió, Obi-Wan es un personaje extremadamente ágil, 
capaz de realizar un súper salto al presionar dos veces “salto”. Muy util para alcanzar sitios elevados y supe- 
rar abismos que parecian imposibles. Además, su facilidad para rodar por los súblqs puede llegar a sacarle de 
más de un apuro. Es muy importante que aprendas todos y cada uno de sus movimientos para avanzar con 
éxito durante el juego. Su dominio de La Fuerza, por otro lado, significa que O es capaz de persuadir a 
otros personajes haciendo uso del poder de la palabra (¡qué útil para pedir . 1), mientras que su uso 


de la hipnósis es extremadamente útil para sofocar ataques enemigos. “E 4 
QUI-GON JINN e 


El venerable maestro Jedi es mayor y más sabio que Obi-Wan, y por lo tanto; Men toma las decisiones 
más trascendentales respecto a las delicadas consideraciones políticas de sus mifiones. Qui-Gon es un Jedi 
respetado por todos los aliados y los seres que viven en paz. A menudo aconseja a su joven aprendiz, Obi- 
Wan, sobre cuál es el camino que debe seguir o lo que debe hac "ES muy diestro en el manejo 
de la espada de luz y se verá obligado a demostrarlo, por lo tanto, jagar como Qui-Gon requie- 
Í re que aprendas todos los movimientos de ataque y defensa de ¿Nue dispone esta arma tra- 
” — dicional. Los niveles en los que él aparece son muy exigentes £ e punto de vista fisico, por 
<< A AN lo que su súper salto y su giro tendrán gran protagonismo. fe tene también acceso al 
A AA 
tal, tan característico de los Jedís. 





CAPITÁN PANAKA 

El lider de las fuerzas de seguridad Naboo no aparece 
Coruscant, pero su papel en cuanto a proteger a la Reina y, AB 
lace final de la aventura es vital. Gracias a su dominio de Jas 3 

SARA ACE ELE despacitar A us oponentes con un 
devastador repertorio de puñetazos, patadas y combos espa fales. Aunque si prefiere 
utilizar una huena pistola láser y su habilidad para esquivar-Mpparos, pocos enemigos 

podrán alcanzarle. . 








o hasta el nivel de 
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REINA AMIDALA r ED 
+ Como Panaka, su arma es una pistola láser, pero en lugar de destruir directamente a los 
Androides, los aturde. Aunque es útil y da tiempo a los atados. páta fue terminen el trabajo 
por ti, debes huscar otras armas alternativas enseguida que puedas, 
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"Probablemente, los juegos de LucasArts sobre Episodio | son los mejo- . 
res videojuegos con licencia de película que se han hecho jamás. ¿Dónde , 


está el secreto de semejante exitazo? Para averiguarlo, hemos VE jr =10le) 


¿Cómo decidisteis que dirección 
iban a tomar los juegos del Episodio 
ET MATTEL A 
concreto de juego o lo dejó todo en 
DIESE E LESS 


Jack Sorenson, jefe ejecutivo de LucasArts: 
Mira, antes de que se terminase el guión, 
tuvimos un largo almuerzo con 
George y nos preguntó qué 
clase de videojuegos eran 
los que se llevaban 
ahora. Hablamos largo 
o y tendido sobre el 
tema, pero, por des- 
gracia, todavía no 
0 podía darnos 
muchos datos ya 
que aún le faltaba 
mucho guión por 
escribir. Pero es 
a gracias a este 
tipo de conver- 
saciones que 
este tipo de 
cosas empiezan 
a tomar forma. 
No es un proceso 
muy riguroso, ya lo 
sabemos. George 
tuvo que inventar un 
montón de nuevas nor- 
MENE A 
ETT 
abarca más escenarios que la 
- película. Las normas cambian 
en los diferentes planetas, 



















uno. 


EE E ERE EE! 
es una especie de 
hibrido de géneros. ¿Es 





“el cuartel general de LucasArts. 


difícil diseñar un videojuego así? 
¿Creéis haber sido capaces de darle 
vida a un concepto de este tipo? 


Mike Gallo, manager de producción: 
¡Creo que probablemente es la cosa más 
difícil que he hecho nunca! Es muy com- 
plicado hacer un juego de una película — 
por ejemplo, yo nunca haría algo como 
que el jugador utilice diferentes personajes 
durante la partida, y tampoco mezclaría 
géneros como acción, aventura, acción 
lineal y puzzles. Añade a todo esto las 
cerca de 4000 líneas de diálogo, más de 
200 maquetas y el desarrollo de un motór 
de gráficos propio. ¡Era un reto inmenso! 


Sorenson: Para nosotros se trata de una 





tecnología nueva, y esto siempre conlleva 
un riesgo. No es la manera en que noso- 
tros llevamos la parte narrativa habitual- 
mente, pero creo que funciona. Es genial, 
porque finalmente la gente está jugando a 
lo que nosotros hemos estado trabajando 
durante tanto tiempo. 


¿Cómo os las habéis arreglado para 
incluir tomas que se cortaron en el 

proceso de montaje de la película? 

¿Os facilitaron imágenes renderiza- 

das desde LucasFilm o tuvisteis que 
empezar desde cero? 


Gallo: Bueno, fueron muy generosos y nos 
dieron bocetos, imágenes, un puñado de 
las ideas artísticas y, bueno, también tuvi- 


mos que ver fragmentos de la película. No 
obtuvimos los renders para incluirlos en el 
videojuego. 


VELO EM EE E EE OA 
EEE UE UE DETE 
imponente crear el primer juego de 
carreras basado en el universo Star 
NETESS 


Tom Byron, manager de márketing: Pienso 
que hemos creado un enorme campo de 
acción épico que se corresponde con la 
grandeza de la película. Sabemos de sobra 


que no debemos dormirnos en los laureles. 


La física tiene que ser única; la sensación 
CATA MEN EIES 
voladoras debían ser vehículos distintos a 
todo lo que se había visto hasta ahora. Al 
final, nos han quedado como algo muy 
vivo, como si fuera algo orgánico. 


¿Por qué decidisteis no incluir refos- 
zadores? 


Byron: Creímos que incluir un súper misil 
giratorio en medio del trayecto restaría 
atención+*a la carrera y a la experiencia en 
sí. Los oponentes no son tan tontos como 
para ignorar los atajos, y aunque a veces 
la distancia sea la misma, no tienen nin- 
gún reparo en cortar por:lo sano por 
detrás y sacarte a golpes de la pista. 


¿Y que será lo próximo? 


Sorenson: Star Wars tiene ahora magne- 
tismo para rato, y sé por George que ¡ni 
él mismo sabe porqué! Habrá otros jue- 
gos (Episodio | Obi-Wan, un shoot'em 
up en primera persona) ¡pero yo ya estoy 
pensando en Episodio 11! Me muero de 
ganas de que George se ponga manos a 
[MATER 
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TODAS LAS SAGAS TIENEN SU COMIENZO 


Cuando llegó el momento de trasladar la  Naboo hasta el mismísimo Jabba The 
extraordinaria visión de George Lucas al Hutt, quedaría tan bien representado y 
PC, la gente de LucasArts y los desarro- tan bien animado como fuera posible. 
LENTA AS A EEE A A Las escenas de la bulliciosa ciudad Mos 
codo con LucasFilm y con el mismo Espa, en particular, no fueron tarea fácil. 
George Lucas para que cada personaje, Millares de alienígenas circulaban de un 
localización y cada ítem en La amenaza sitio a otro, preocupados por sus asun- 
fantasma fueran perfectos. tos, mientras que los animales eran ser 
Los de LucasArts tuvieron libre acceso a guiados por impacientes Jawas En la 

los diseños y maquetas que se estaban ETA ECOS ES 
creando entonces para la película. Con la bebidas constantemente, a la vez que los 
ayuda de estos materiales, de valor incal- comerciantes ofrecían sus mercancías a 
culable, no había posibilidad de error. ESPE MERA RENA EEE 
Cada detalle incluido en el juego, desde esfuerzo fue increíble en todos los 


la más humilde criatura del pantano aspectos. 
0 








Los transportadores flotantes con metra- Este boceto inicial de Coruscant muestra hasta cierto 
lleta incorporada de los Androides de punto la magnitud de la ciudad, su verticalidad arrollado- 
hatalla (conocidos como STAP) fueron ra. Coruscant es un planeta cubierto, prácticamente en 
diseñados buscando un aspecto futurista, toda su extensión, por una ciudad que se ha ido exten- 
impecable y mortalmente peligroso. diendo. Fue un reto titánico para los desarrolladores del 
Y juego intentar reflejar esa sensación de inmensidad. 


DONDE NACE 
LA MAGIA 


El rancho de George Lucas se extiende 
a lo largo de 6500 acres, contiene 4500 
arboles y un viñedo, y aún asi su locall- 
zación es un secreto muy bien guarda- 
do. En alguna parte del norte de 
California, después de una carretera 
llena de hojarasca, se encuentra el ran- 
cho Skywalker, donde Lucas y su equi- 
po han dado rienda suelta a su imag]l- 
nación para crear a los fantásticos 
seres que pueblan Episodio !: La ame- 
naza fantasma 

Con una increíble y extensa colec- 
ción de oficinas, edificios recreativos e 
incluso una estación de bomberos, el 
rancho presume de dedicar más de un 
acre a oficinas. Sorprendente, ¿verdad? 

Y en alguna parte de esta inmensi- 
dad hay una habitación en la que 
George escribió el guión para el 
Episodio | No sabemos dónde, pero 
seguro que no se trata del aseo 

No es de extrañar que seguridad y 
secretismo sean elementos de impor- 
tancia extrema en el rancho y que el 
lema de sus ocupantes sea algo asi 
como “En boca cerrada no entran 

naves” 
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Destacando una pequeña sección de uno de los Con algunos detalles más y unas pinceladas de color, la 
edificios-torre de Coruseant, fue posible mode- ciudad cobra vida. La tarea de los desarrolladores con- 
lar con todo detalle las plataformas flotantes sistia en integrar al máximo estas plataformas flotantes 
que funcionan como puntos de aterrizaje de las dentro del nivel de Coruscant, ya que gran parte de la 
naves en la película. acción inicial tiene lugar sobre ellas. 
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Ba O 
Víctimas de un doble ataque de la 
Federación, Obi-Wan y Qui-Gon se 
ven obligados a luchar para poder 
escapar de un Acorazado plagado 
de Androides en una batalla con- 
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CQIMIEACIO 


ER E 


gues al final, gira a la derecha. Entonces 
sigue el camino hasta pasar un ventilador 
grande y al llegar a 
una nueva intersec- 4 
ción, toma el cami-  ' 
no de la derecha. 


tra el reloj. 


Ignora al androi- 
de de protocolo y 
corre a través de las 
grandes puertas. 
Desciende por el 
pasillo que tienes a 
mano derecha, 
aprieta el interrup- 
tor y recoge la 
Blaster que aparece. 








Después de caer e 
por una reja en el 
suelo, entra por la 
puerta de la dere- 
cha. Acércate a la 
caja de embalar 
grande y ... 





Atraviesa la puerta que hay abierta y 
pulsa el interruptor que hay dentro. Vuelve 
al conducto de ventilación y una vez lle- 
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Entra en la pequeña habitación de la 
derecha y presiona el interruptor. Ve hasta 
la segunda habitación ahierta y pasa por la 
puerta corredera para recoger un paquete 
de salud. Activa el interruptor de la habita- 
ción y sigue por el pasillo a través de las 
puertas que se acaban de abrir. 


ELEVADOR 





inmediatamente 


después, corre hasta 
pasar los Androides 
A continuación, retrocede el camino Destructores y toma 
andado y continúa recto hasta la habitación el camino de la dere- [9 
que contiene el planeta verde. Presiona el cha del pasillo. 
interruptor para consegulr el Thermal Encuentra la abertu- 
Detonator y dirigete a la puerta corredera ra en el muro de la (0) 
para conseguir un botiquín. izquierda y métete. 
Te destizarás dentro 
de los conductos de 
ventilación. [8 (0) 





Ahora, vuelve al cruce del principio y 
sigue hacia la izquierda. Al final del pasillo 
hay otro interruptor a mano izquierda. 
Púlsalo para obtener otro paquete de salud. 





la puerta que se acaba de abrir y toma el 
camino de la derecha. 
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ALIEN AL 
QUE 
HABLAR 





Una vez dentro, sigue por los respirade- 
ros hasta llegar hasta un cruce y tira hacía 
la derecha. Al llegar a la puerta roja con un 
simbolo triangular, camina hacia la izquierda 
e ie 





... déjala caer por el horde. Salta encima y 
recoge el pack de salud, aprieta el interrup- 
tor que hay junto 
al ascensor y se 
abrirán unas 
puertas grandes. 






yd 


10. A continua- 
ción, cruza las 
puerta correde- 
ras y destruye el 
generador. Sube 
en el ascensor, 
abandona la 
habitación y cruza 
la puerta del hangar. Cuando veas las cajas 
marrones, salta dos veces sobre la que con- 
tiene la salud. Ahora dehes empujar la caja 
que sobresale del nivel del suelo hacia un 
lado y entrar en la habitación secreta que 
hay al otro lado. Una vez dentro, puedes 
empujar la caja de la esquina superior dere- 
cha para descubrir una segunda habitación 
secreta con un lanzamisiles de protones. 
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HACIA EL NIVEL INFERIOR 








1 1. Una vez te hayas hecho con la lanzado- 


log ra de misiles, vuelve de nuevo al corredor, 
: >raY sube en el ascensor y presiona el interrup- 
DETONADOR —= Es E] GENERADOR tor. Cuando estés arriba, desciende por los 


conductos de ventilación. Camina más allá 

de Qui-Gon y sigue el pasillo hasta que 

encuentres un 
nuevo inte- 
rruptor. 


2. Púlsalo. 
Entonces, 
cambia de 
sentido y sigue 
por el corre- 
dor hasta un 
segundo ínte- 





12. Al activar el interruptor, el paseo se 
moverá, así que crúzalo y presiona el inte- 
rruptor que hay al final. 


-«— EXIT 
ENTRADA SECRETA 
ALIEN A QUIEN HABLAR 

ASCENSOR 
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14. Quédate donde estás durante unos 
segundos y el camino te devolverá al inte- 
rruptor original. Presiónalo de nuevo y vuel- 
RS >>COMUNICACIÓN VÍA ASCENSOR - a do 
taformas a cada lado, salta sobre la de la 
izquierda para salir del nivel. Esto es todo 
INICIO en el primer nivel, presiona todos estos inte- 
| | rruptores en el orden correcto y sal. 
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EL PANTANO 


NABOO 


ENTRADA SECRETA 
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Tras el aterrizaje forzado en la desco- 
mnocida y pantanosa tierra de Naboo, 
Obi-Wan conoce al atento Gungan... 
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A A 


Cuando empieces, nada hacia delante, 2. En cuanto empieces a avanzar por la coll- 
girando a la izquierda para ir a través de los 


CUERDA 





del rio y nada hacia la izquierda hasta que ces tierra, verás a Jar Jar de pie sobre un 
vuelvas a alcanzar tierra, Sal a la superficie. montón de tierra. 
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3. Empuja el tronco que hay al lado del mon- 
tón de tierra donde está Jar Jar. Utilizalo 
para saltar al tronco del árbol y camina por 
las ramas siguiendo a Jar Jar. Cuando llegues 
a un callejón sin salida, salta hacia el acanti- 
lado, camina por el y déjate caer. 













4. Coye las Bolas de Energía de las colum- 
nas, sigue adelante y volverás a encontrar a 
Jar Jar. En ese momento te aparecerán 
montones de Androides. Tienes dos opcio- 
nes, o bien destruirlos o bien pasar corrien- 
do. Escojas la opción que escojas, iras a 
parar a un acantilado. Asi que debes lanzar- 
te, cogiendo la salud que hay a la derecha y 
siguiendo las molestas llamadas de Jar Jar. 


TORRE 
AMETRALLADORA 








CUERDA 





5. Salta sobre las piedras y continúa. En la 
próxima intersección, toma el camino de la 
derecha y sigue cuesta arriba, destruyendo a 
todos los Androides del camino. Cuando lle- 
gues a una bifurcación, toma el camino del 
medio, saltando sobre un árbol caido. Gira a 
la izquierda al llegar al final, destruye a los 
Androides de la intersección y sigue por el 
camino de la derecha. 


ENCUENTRO 
CON QUI GON 





£. Desde aquí, sigue a la derecha y salta 
dos veces sobre las isletas. Una vez estés al 
otro lado, usa la piedra que tienes junto a ti 
para saltar y cruzar el hoyo, después sigue 
el camino. Salta del final de la tabla para 
acceder al otro lado, entonces pregunta a 
Jar Jar si ha visto a alguien parecido a ti y a 
continuación pidele que te diga dónde está. 





7. . Cuando Jar Jar se marche, aparecera un 
STAR. Ignóralo y salta a la cuerda que hay 
encima de ti. Utilizala para llegar al extremo 
opuesto y sigue cuesta abajo tras Jar Jar. 
Continúa por el camino y llegarás a un leño 
que se puede empujar. Tiralo al agujero y 
úsalo para llegar al otro lado. 





E. Corre y sálta hacía la enredadera que 
hay sobre ti para superar el siguiente aguje- 
ro y continuar el camino —saltando troncos 
a medida que avanzas— hasta alcanzar a Jar 
Jar. Te cruzarás con un montón de 
Androides, asi que evita sus disparos hasta 
que alcances un arma potente en las proxl- 
midades de la izquierda. Úsala para matar- 
los. 





—. Haz que Jar Jar te siga hasta estar fuera 
de peligro y de camino hacia Qui-Gon y el 
final del nivel. Si lo has hecho todo bien, Jar 
Jar te seguirá. 
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La ciudad sumergida de Gungans 
se ha convertido en una prisión 
para el desafortunado Jar Jar 
Binks. Obi-Wan debe encontrarle 
y hallar el camino de salida de 
este laberinto sumergido. 





. Sigue a Qui-Gon hasta Boss Nass y una 
vez hayan hablado, abandona la sala. En la 
siguiente habitación elige la puerta de la 
derecha. Al final del camino, aprieta el inte- 
rruptor del ascensor. 


Ed 


e” 


Después de usar el ascensor, sal y toma 
la primera puerta a la derecha. En la 
siguiente habitación, escoge la puerta de la 
izquierda. En la siguiente, sigue recto por el 
pasillo hasta llegar a un halcón. Verás una 
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V 


el 
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plataforma que se alza, lánzate por el bal- 
cón sobre ésta y a continuación, realiza un 
doble salto hacia la plataforma de la dere- 
cha, y de nuevo al balcón del otro extremo, 
Mira hacía el pasillo. 


Sigue el cami- 
no hasta el 
ascensor. Pulsa el 
interruptor y 
cuando el ascen- 
sor se pare, veras 
una habitación 
con muchas 
columnas. Todas 
descienden al sal- 
tar sobre ellas, asi que debes ser rápido 
para conseguir llegar al otro lado. Cuando lo 
hayas hecho, desciende por la rampa y sigue 
el camino hasta que encuentres el siguiente 
ascensor. 





Al salir, toma la 
primera puerta que te 
encuentres a mano 
izquierda. En la 
siguiente sata, pulsa 
el interruptor de la 
derecha y corre 
rampa arriba hasta 





Hegar al punto más alto 
del pasillo. 
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A continuación, sigue el pasillo y hahla 
con el guardia que te encontraras al final. 
Explicale que tienes que encontrar el área 
de arresto y que tienes la llave. En ese 
momento debes usar la Jedi Mind Trick pur- 
pura brillante. 





A 
Una vez hayas pasado al guardia, atravie- 
sa la puerta de la izquierda para acceder a 
una sala de control. Empuja la caja que hay 
en la habitación hacia el panel de la izquier- 
da y salta sobre ella. 


ne 





a 





ALIEN COM EL 
QUE HABLAR 








ALIEN CON 





ENTRADA 
SECRETA 


ALIEN CON EL 
QUE HABLAR 


ENTRADA 
SECRETA 


Y a la 
ESCALONES 
QQ 






ASCENSOR 





"BOLA D / 
ENERGÍA d) 
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ASCENSOR 
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ud ENERGÍA 


ascensor del final, cruza la siguiente habita- 


ASCENSOR 


Activa el control y verás descender un pilar 
frente a ti. Repite el proceso con los demás 
paneles y cuando hayas activado los cuatro, 
el panel del suelo se abrirá, haciendo apare- 
cer un nuevo interruptor. Salta sobre él y 
abandona la sala. 


7. La puerta que 
antes tenías cerrada 
se habrá abierto, asi 
que ya puedes atra- 
vesarla para acceder 
a la siguiente habita- 
ción, Déjate caer y 
empuja la caja que 
hay ahi bajo el inte- 
rruptor de la colum- 
na. Salta sobre la 
caja, golpea el interruptor y haz un doble 
salto sobre el pilar para saltar a continua- 
ción sobre el halcón. 








8. Toma la puerta de enfrente y habla con el 
siguiente Gungan que te encuentres. 
Pregúntale qué hace con los controles y des- 
pués pidele que haga funcionar el elevador. 
Toma la unica salida disponible, utiliza el 


ción y toma la próxima puerta a la izquierda. 
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9. Continia pr el pasilo hasta la zona 
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Los jardines de la Reima son en 
este momento tan mortales como 
preciosos, ya que han sido invadi- 
dos por las tropas de Androides 
de la Federación. 


NIVEL 4 





1. Métete en el agua y ponte a nadar contra 
corriente hacia la derecha de la columna. 
Sube a la plataforma, junto a la cascada, 
sube las escaleras y regresa al agua una vez 
hayas pasado las cascadas para nadar hacia 
la plataforma central con estatuas. 


2. Sigue por el 
camino de la dere- 
cha, sube las esca- 
-—leras y ve saltando a 
través de las plata- 
0 Formas que te 
encuentres. Empuja 
fa Palanca de Fuerza 
del final, cruza el 
puente y continúa 
para subir las esca- 
, leras. Sigue el cami- 
no hasta llegar a un campo a una especie de 
neblina de color rosado. Empuja la palanca y 
salta a través de la presa hasta el otro lado. 
Sigue el camino. 








sigue al guardia y habla con él, escogiendo 


STA WARS 









siempre la primera de las opciones para 
conseguir una Light-Repeating Blaster. 
¡Debes sentirte orgulloso de ti mismo! 





4. Continúa por el camino y cuando encuen- 
tres un cruce con forma de T gira a la 
izquierda. Tal y como vayas avanzando por 
los jardines amurallados Negaras a cruzarte 
con dos soldados. Habla con el que está heri- 
do y pregúntale cómo acceder a la ciudad 
(“Tell me how to get into the city”) y si sane 
cuál es el código de acceso (“Do you know 
the pass code”). Él te contestará “Y-154”. 


EL 


da 


da. Sigue el camino y pronto Hegarás a un 
trozo blogueado por montones de escom- 
bros. Sigu» caminando por el único camino 
posible, alrededor de la parte trasera de las 
cajas y recogiendo los puntos de salud ocul- 
tos en el mirador. 





CASCADA 












CASCADA 


SOLDADOS 
AMIGABLES 
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CALLEJÓN 
SIN SALIDA 


SS 





S = MINA TERRESTRE 


69) = ENTRADA SECRETA 
Co = MUERTE INMEDIATA 


(4 = PALANCA 


Q] = INTERRUPTOR 








SUBE El NIVEL DEL AGUA 
TIENDE El PUENTE 


BAJA EL NIVEL DEL AGUA: 


(3) 


CONTRASEÑA 











6. Sigue hasta alcan- 
zar un soldado y una 
puerta cerrada. Dile 
cuál es el código y 
siguelo. Él y sus ami- 
gos desaparecerán, 
pero puedes hacerte 
con salud extra antes 
de abandonar el área si 
tomas el camino de la izquierda y subes las 
escaleras. Pulsa el interruptor que hay arriba 
del todo, salta del balcón al agua y nada. 





e | 


LM. 


7. Sal cuando puedas y sigue subiendo más 
escaleras. Presiona otro interruptor al llegar 
arriba y vuelve a bajar las escaleras de 
nuevo. Al llegar abajo tendrás acceso a un 
nuevo interruptor dentro de la piscina vacia, 
pulsalo. Atraviesa el puente que se extiende 
delante de ti. Verás una palanca. Empújala 
para extender un segundo puente y continúa 
subiendo las escaleras evitando las minas. 
¡Va casi estás! 
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8. Cuando alcances el tangue de batalla 
arriba del todo, continúa corriendo hacia 
delante hasta sobrepasarlo por la derecha. 
Al llegar junto a dos maceteros, baja por el 
caminito de detrás para conseguir algo de 
salud. Vuelve y salta sobre el bloque más 
alto que hay frente a los maceteros. 





de combate, salta hacia el edificio que se 
eleva frente a ti. Puedes saltar a la ventana 
de la izquierda y después de nuevo a una 
habitación en lo alto del edificio. Ali encon- 
trarás una segunda palanca. Empújala y se 
abrirán las puertas. Lánzate por la ventana, 
gira a la derecha y atraviesa las puertas 
para abandonar el nivel. 
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Una vez hayas encontrado a la 
Reina, la misión de Obi-Wan con- 
siste en asegurarse que ella esca- 
Pa sana y salva de su palacio... 


— 
Ñ 


SE, - 
mu " 


repisa que 
tienes debajo 
y recoge el 
o lanzador de 

= misiles. 
Vuelve atras 
y escala por 
la ventana. 


Para empezar, sigue a la Reina escaleras 
arriba. Si caminas en dirección contraria 
verás como la matan. Siguela pasillo abajo, 
a través de la habitación circular hasta lle- 
gar al jardín del patio. 


Pulsa el interruptor para abrir la puerta y 
sigue a la Reina escaleras abajo. Pidele que 
espere, cruza la puerta que tienes al lado y 
dile a la mujer que encontrarás a su hijo. 
Sigue descendiendo por las escaleras, toma 


Empuja la estatua donde se pare la Reina 
y continúa por el camino hasta que te 
encuentres con una puerta cerrada. Una vez 
alli, realiza un doble salto hacia el balcón 
que tienes frente a ti. Déjate caer sobre la 
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el camino de la izquierda y al final, entra en 
la sala de la derecha para encontrar al chico 
y algo de energía. 


Pidele que 
vuelva con su 
madre y 
siguelo hasta 
ella. Una vez 
estén juntos, 
dile a la 
Reina que te 
siga y toma el 
camino de la derecha al llegar a la intersec- 
ción. Destruye a los Androídes del patio y 
cuando la Reina se haya escondido tras el 
macetero sube las escaleras de la izquierda. 


Al alcanzar 
al soldado heri- 
do, habla con 
él, entonces, 
déjate caer por 
el agujero que 
' hay en el puen- 
- te que se 
extiende ante 
ti. Sigue el 
camino, sube 
las escaleras 

de la habitación 
del final y recoge el Agua y el Escudo. 











Ml 





PUENTE 


Pulsa el inte- 
rruptor, cruza la 
puerta, vuelve 
con el soldado y 
ofrécele el agua. 
Continúa por el 
puente, a través 
del camino y por 
la ventana del 
final. Sigue el 
camino a traves 
de las habitacio- 
nes hasta que 
vuelvas a estar 
otra vez fuera y tras el Battle Tank. 





Dispara al 
Androide 
que lo con- 
trola, pulsa 
el interrup- 
tor de su 
lado y corre 
tras el tan- 
que. Cuando 
veas a la 
Reina 
corriendo 
por el jardin, siguela, liquidando a los 
androides que te encuentres. Cuando final- 
mente la Reina se detenga ante unas escale- 
ras, convéncela para continuar a pie. 


= INTERRUPTOR 
(3 = INTERRUPTOR ROTO 


CR = MUERTE INMEDIATA 








8. Sube las escaleras hasta la habitación de 
arriba. Coge la salud y el Blaster y continúa 
adelante, baja las escaleras y librate de los 
dos androides que te encontrarás. Tuerce a 
la izquierda y la Reina finalmente se deten- 
drá ante una puerta cerrada. Déjala ahi y 
sube las escaleras de la derecha hasta una 
habitación donde hay una mujer. 
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9. Escala por 
la ventana 
hasta la repisa 
y utiliza la 
cuerda para 
acceder al 
otro lado. 
Pasa las puer- 
tas de vidrio al 
final de la 
repisa, ve a la 
izquierda y gira 
a la derecha escaleras arriba hasta encon- 
trar el interruptor de la puerta. Púlsalo, baja 
las escaleras hasta el nivel más bajo y pulsa 
el interruptor para abrir la puerta. Espera 
un instante. 


10. Cruza la puerta y sigue a la Reina. 
Pidele que espere, limpia el camino de 
minas y entonces pidele que te siga. Cuando 













PATIO 


11. Recoge el Seeker Droid y la salud y con- 
tinúa adelante, vigilando la zona. Al final, 
gira hacia la izquierda a través del arco y 
destruye los tres androides del hangar. 
Vuelve a buscar a la Reina y escóltala hasta 
el hangar para finalizar el nivel. Habreis 
escapado. 


se detenga en 
el puente, 
salta al bal- 
cón de la 
izquierda y 
empuja la 
palanca que 
hay frente a 
ti. Manténte 
pegado a la 
Reina, despa- 
chando a 
todos los 
androides que 
os salgan al 
camino. 
Cuando ella avance, siguela, y cuando se 
detenga junto a dos habitaciones, habla con 
el hombre que hay en el interior de una de 
ellas; él abrirá la puerta de la otra para que 
podáis pasar. Entrad en la segunda sala, 
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Qui-Gon debe encontrar al joven 
Anakin Skywalker y ayudarle a 
reparar su vaina voladora en este 
puerto espacial. 








1. Deja la nave y sigue adelante por el pasillo jóvenes de la calle 
rocoso, matando a los merodeadores y prote- acerca de Anakin. A 
giendo a Padme. Muy pronto encontrarás la continuación 
entrada a la ciudad. ¡Ten mucho cuidado! encuentra a Shmi. 


Es) = CONVERTIDOR DE FUEL 
2% = GENERADOR 


= COMERCIANTE Le] 


e e xq” vo. 
a MARS 





2. Lo primero que 
debes hacer en la 
ciudad es alcanzar a 
Padme. Encuéntrala 
en el mapa y habla 
con ella. Averigua 


3. Explicale que lo liberarás de la esclavitud y 
siguela hasta Anakin. Entonces preguntale 
sobre Watto y si Anakin puede conducirte a el. 





4. Anakin finalmente te conducirá a traves 





todo cuanto puedas. de las murallas de la ciudad hasta el verte- 5. Sigue buscando a Anakin bajando por el 

Cuando deje de dero. Correrá delante de ti y te esperara, paso estrecho y utilizando una caja que te 

hablar, habla con mientras tú realizas los saltos a través del encontrarás para poder escalar el muro. 

uno de los hombres vertedero. Finalmente caerás por una tabla Aparecerás en el vertedero de Watto. Habla 
junto a algunos Jawas. Adéntrate tras ellos con él y ofrécele el Fusion Coil a cambio del 
en el desierto, matándolos en caso necesa- T-14. Acepta el convertidor de fuel que te 
rio y recoge el convertidor de fuel que ofrece. Además habla con él acerca de las 
encontraras alli antes de continuar. apuestas. 


WATTO 





PATIO 





O 
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AL DESIERTO 
BARBO 





[1 ]| canina 


DESIERTO 
NICI 


Control. Regresa con Anakin, dale lo que 
has conseguido y encuentra la habitación 
donde Jar Jar te está esperando. Dile que 
vaya con Watto y ve tú también para hablar 
con Anakin. 


hijo, utiliza la cuerda para llegar y, una vez 
en la casa, mata a la bestia de la jaula. 





6. Vete y habla de nuevo con Anakin. 
Entonces dirígete hacia la madre de 
Hammerhead para hablar con ella. Ve hacia 
las escaleras que conducen a la casa de su 





... 8. Ayudale a escapar matando a los alienige- 
7. Destruye el generador para conseguir nas que te encuentres y habla con el asusta- 





abrir la puerta y escapar con el chico. dizo Vek Drow. Siguelo y, finalmente el te 
Cuando vuelvas con la madre, ésta te dará dará un objeto para reparar motores. 

una Repulse Booster. Encuentra al nego- 

ciante, haz negocios con él y vuelve justo 9. A continuación, dirigete a la cantina, 
tras el lugar donde encontraste a Padme y habla con Teemto e intercambia los objetos 
habla con Yak. que has conseguido por otro llamado Servo 
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Qui-Gon dJinn tiene una tarea que no 
resulta sencilla. Debe encontrar un camli- 
no hacia la pista de carreras y conseguir 
algo de dinero con el que apostar. Para 
ello deberá usar su nave como garantía 
para que Watto le deje o SE SETS 


NIVEL 7 








1. No entres en la pista directamente — 
debes dirigirte por la izquierda, matar a los 
alienigenas que hay al final y buscar un 
pasadizo secreto entre las rocas. Siguelo 
hasta el Sandcrawler y recoge los 
potenciadores de energía. Si liberas y sigues 
al Androide, abrirá el edificio junto a la 
entrada a la Arena. 


Il 











mae 
E 
2. Una vez en la pista, habla con la bailarina 

y pidele que te conduzca a Jabba. Te llevara 
por unas escaleras. Dehes seguirla. Cuando 
ella se detenga, tú debes continuar y cruzar 
una puerta abierta. Sigue por los pasillos 
hasta que llegues a un callejón sin salida y 
un interruptor. Prepárate para una sacudida. 


BAILARINA 


3. Presiona el interruptor y el suelo se 
desplomará. 
Recoge los 
Truguts, habla 
con Jabba y, a 
continuación, 
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4. Cuando la lucha haya finalizado, 
abandona el lugar por la puerta y busca el 
bar. Alli habla con Teemto y convéncelo para 
que te lleve con Watto. Cuando te conduzca 
hasta los dos aliens, habla con ellos hasta 
que Hammerhead te diga que se vuelven 
más sociables después de tomar una copa. 
Da media vuelta. 


5. Vuelve al bar y pide dos zumos de Juri. 
Regresa con los alienigenas y ofrécele una 
copa a cada uno. Cuando el primero se vaya 
en busca de Watto, siguelo cruzando todas 
las puertas hasta llegar a la habitación de 


AL VEHÍCULO ----- 


1] 





[3] 


mata al 
campeón de 
Jabba. 





WATTO % 


Watto. Entra y acércate a él lentamente. 


6. Habla con 
Watto, 
escogiendo las 
repuestas en el 
siguiente orden: 
22,2. 11416 
aceptará la 
apuesta, así que 
ya puedes 
regresar a la 
entrada de la 
zona de espectadores del circuito de 
carreras y salir fuera, a través de la 
multitud, para respirar tranquilamente. 





Y 


JEFE 


CUÁDRIGA DE 
ANAKIN 





Hp Trial da ¡Ostras bkn na - 








( 


7.. Salta sobre la valla, encuentra la nave de 
Anakin y habla con él. Un alienígena le 
robará una de sus partes, debes seguirlo 
hasta una zanja llena de gente de las arenas 
y matarlos. Continúa tras el alien y te 
conducirá escaleras arriba hasta un balcón 
desde donde se observa la carrera. 





8. Entra en el edificio circular de arriba 
donde está el alien y empuja el bloque que 
sobresale del muro del fondo. Camina hasta 
el otro lado y, al llegar a un punto sin salida, 
mata al alien para recuperar la parte que se 
había llevado. De todas maneras debes 
andarte con mucho ojo, porque está hien 
resguardado por torretas de armas 
automáticas. 





9. Una vez lo hayas matado, recoge la 
pieza, regresa a la nave de Anakin y dale 


la parte que le faltaba para acabar el nivel. 


Ahora su vehiculo estara listo para la 
carrera y tu podrás sentarte para 
contemplar el desenlace de la misma. 
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De vuelta a la nave de la Relmma, 
Qui-Gon tiene su primer encuen- 
tro con el aterrador y mortal 
Señor de los Sith, Darth Maul. 


MD E 





Éste es un nivel sencillo donde Darth 
Maul intenta destruir la nave en la que debe 
escapar la Reina. Nada más empezar, sigue 
a Anakin y toparás con los Probe Droids de 
Maul. Destrúyelos a todos antes de 
continuar tu camino. 





Continúa tras Anakin hasta que finalmente 
caigan unas cuantas rocas y corten el 
camino, dejando a cada uno a un lado. 








Es de una importancia vital que no permitas que Darth Maul se aproxime al T-14 que está 
siendo conducido a la nave. Si lo consigue, lo destruirá y la partida se habrá acabado. Asi 
í de estar en todo momento entre Darth Maul y el T-14 y luchando contra Darth 
Maul hasta que el T-14 esté embarcado sano y salvo. 


Darth Maul se dejará caer y te 
empezará a atacar. Lucha con el sable de 
luz —es lo único que te servirá de algo- y ] 





piensa que hay un potenciador de salud 
esperando en el Landspeeder a que lo 
encuentres. 





debes saltar sobre la primera roca de las que 

se han desprendido y empujar la que tienes 

delante de ti. Después de pasar por el hueco, Cuando alcance la nave, Qui-Gon escapará automáticamente de Maul y saltará a la nave 
Darth Maul volverá a aparecer de nuevo. para acabar el nivel. Habrás derrotado al Señor del Lado Oscuro. 
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GENTE DE LAS ARENAS 
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agachada. 

Una vez hayáis atracado en el otro lado, 
entra al edificio y habla del tour con el 
androide que hay dentro. Sigue por el 
EEE A 
segundo androide y vuélvele a preguntar por 
el tour. A continuación, toma la puerta por 
la que aún no hayas pasado, y habla con los 
alienigenas de la plataforma hasta que 
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consigas cambiar los Electrobinoculares por 
dos pases para el tour. 
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Mientras Obi-Wan y Qui-Gon 
luchan contra Darth Maul, la 
Reina y el Capitán Panaka intentan 
volver a tomar el palacio invadido. 


NIVEL 10 





Cuando ta acción cambie de Obi-Wan a la 
Reina —justo después de entrar en el 
hangar continúa hacia delante, dejando 
que el Capitán Panaka fimpie de androides 
la zona. 


Una vez hayas acabado con todos, corre 
pasando las dos esquinas siguientes ERE] 
una puerta cerrada, dejando que Panaka se 
encargue de los androides que aparecen. 
Finalmente, cuando haya acabado con todos, 
se unirá a la Reína para terminar este 
sangriento pasaje. 


En este momento, los controles conmutan 
a Obi-Wan, asi que volvemos a estar en el 
hangar. Mientras Qui-Gon lucha con Darth 
Maul, recoge los dos botiquines que hay en 
esta gran habitación. Después tienes dos 
opciones, o hien dejas que Qui-Gon se 


Al llegar a una fuente circular, habla con 
Panaka y pidele que explore el terreno. 
Recoge las granadas de la repisa de la 
esquina y sigue a Panaka hacia la derecha 
hasta el puente y el bote vacio que espera. 


Coge la Lanzadora de Misiles oculta en el 
balcón que hay junto al puente y continúa 
ERE EN EL EMI 
inspeccione el territorio que tenéis delante. 
Pronto alcanzarás una Torreta en una 
esquina. Activala y úsala para aniquilar a las 





E A 
batalla. Escojas la que escojas, Maul se 
targará en el momento en que su salud haya 
E 
puertas y la escena se acabará. 


Ahora vuelves de nuevo a ser la Reina. 
Dile a Panaka que explore el camino que 
A A e 
te hable de los temibles anroides que hay 
bajo la bóveda. Llegado a ese punto, debes 
subir las escaleras de la derecha, recoger la 
satud de la habitación con baldosas azules 
OR 
escaleras del otro lado tras la torreta. 





Encuentra al androide que conociste en el 
nivel Escapar de Theed y habla con el 
soldado que te encontrarás allí. Pidele al 
Androide que abra la puerta que tiene justo 
a su derecha y, una vez dentro, destruye el 
generador y recoge el botiquin. 


AR EEN CO TAE 
Entonces, corre hacia la puerta de 
seguridad que se ha abierto y que conduce 
fuera, hacia el patio, tomando de nuevo las 


escaleras. Cuando las hayas pasado, dile a 
Panaka que se encargue del generador del 
campo de fuerza rosa. Panaka utilizará un 
Detonador Térmico para destruirlo. 


Sigue a Panaka a lo largo del camino y 
déjate que se encargue de las unidades R2 
que aparecen al girar la esquina de las 
escaleras. Sigue subiendo hasta llegar al 
soldado que hay en el terrado. Espera a que 
Panaka te encuentre y la acción volverá con 
Obi-Wan y Qui-Gon. 


Continúa luchando contra Darth Maul 
como Obi-Wan y, cuando se vuelva y 
arranque a correr huyendo, siguelo por el 
caminillo. Cuando Qui-Gon diga que tienes 
ERE A ERE ELN 
caerás a través del suelo. Cruza la puerta 
de la habitación donde hayas caido para 
A EEE EA 
DEE LEMLEA 
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El destino de Obi-Wan finalmente 
ha quedado claro: uma lucha a 
Muerte contra Darth Maul con el 
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NIVEL 11 





Nada más 
empezar, recoge el 
AA 
esquina y la pistola 
que el androide de 
protocolo rojo descubre en la pared. Habla 
con el soldado del final del pasillo y escoge 
siempre la primera de las opciones. Después 
toma la puerta de la derecha. 


Empuja la caja que 
te encontrarás y 
entra en la habitación 
de delante. Empújala 
contra la pared y 
salta encima para 





poder accionar el interruptor. Salta a través 
del agujero que se abre y habla con el 
a 
blanca que dehes coger. Entonces debes 
volver a la puerta blanca que estaba cerrada y 
abrirla con esa lave. 


Cuando la acción 
pase a Obi-Wan, debes 
tirar hacía delante, 
pasando los anillos 
hasta llegar a un final 
sin salida. En el 
siguiente anillo sube 
un nivel con el 
ascensor. Desde este lugar debes saltar 
hacía delante y abajo hasta el anillo de la 
derecha. Atraviesa la puerta del final de la 
rampa y pulsa el interruptor que hay en la 
habitación para ahrir la siguiente puerta. 





Sigue caminando por 
el pasillo oscuro y activa se 
A NE 
izquierda para encender 
tas luces. Á 
continuación, sigue 
caminando hasta el final y pulsa el 
interruptor para desactivar los campos de 
fuerza. Regresa al interruptor que aún no 
has pulsado y presiónalo para extender el 
puente. Desde aquí, activa el conmutador 
del camino de enfrente para extender 
también el otro puente. Cuando todos los 
puentes estén listos... 


... Salta sobre el 
camino de enfrente 
aprovechando los 
puentes recién 
extendidos y pasa la 
puerta que encontrarás 
al final. En este fugar, sí 


salud. Una vez lo hayas hecho, abandona la 
habitación para que la acción conmute de 
nuevo a la Reina. 


Siri Wi KS 





Camina hacía delante y hacia la 
izquierda, dejando que Panaka se encargue 
de los androides. Activa el conmutador que 
te encontrarás en el lado izquierdo de la 
pared y regresa a la posición inicial. 
Después, atraviesa la puerta que se acaba 
de abrir en la pared de enfrente. Al final de 
las escaleras, cruza las puertas abiertas, 
pulsa el interruptor para conseguir un 
Lanzador de Misiles y salta por la ventana 
A AA E 


Sigue por la repisa hasta Hegar a otra 
ventana. Métete dentro y asegúrate de 
apretar el panel secreto de la pared de 
debajo de las escaleras para conseguir 
Salud y un Detonador Térmico. Abandona la 


PUERTA DEL 
ANDROIDE ROJO 








habitación pulsando 
el interruptor y 
destruye las dos 
Torretas de Armas 
EME E 
Lanzador de Misiles. 
Continúa por la 
siguiente puerta que 
MERA MET 
izquierdo, recoge 
todos los 
potenciadores y 
empuja la pared para 
descubrir una habitación secreta. 


Regresa al pasillo y sigue por la última 
puerta de la izquierda. En este pasillo, toma 
la siguiente puerta a la derecha, pulsa el 
interruptor y recoge la Salud. Después vete y 
sigue hasta el final del pasillo, tomando la 
última puerta de la izquierda. eo la 
Llave Azul que te 
encontrarás alli y 
vuelve al principio de 
ese pasillo, para 
continuar por la 
puerta de la derecha 
por la que no has 
pasado antes. 


PARTE DE LA REINA 


CANDADO BLANCO 



















































EE MEME O 
Azul en la 
Cerradura Azul y 
regresa corriendo 
O AER 
para cruzar la 
puerta de la Llave 
Azul, que ya se ha 
abierto. 
Aparecerás en una gran habitación donde 
debes encontrar una Llave Roja. Está situada 
en una de las columnas más próximas a la 
derecha de tu posición inicial, asi que... 





Ye a la 
MEN RO ERE! 
primera puerta a 
mano derecha. 
Estira hacia el 
pasillo la caja que 
hay dentro. A 
continuacion, 
desciende las escaleras hasta el nivel del 

suelo y estira la caja que encontrarás junto 
al ascensor hasta situarla directamente hajo 
el agujero de las rejas. Una vez hecho esto, 
ER ES 
empujarla a través del agujero sobre la 
segunda caja. 





VENTANA 


ld o e e e e e 





rr 
”— 


LANZADOR 
DE MISILES 








EEES 
hecho, debes arrastrar 
EMILIE E 
CS ENE 
columna donde se 
CAREER 
Vuelve al nivel superior, 
salta sobre las rejas que hay encima de la 
parte más alta de la segunda caja y, desde 
aquí, salta contra la columna para conseguir 
hacerte con la Llave Roja. Una vez la tengas, 
dirígete a la Cerradura Roja y utiliza la llave. 


Pasa la puerta de la 
Llave Roja de la planta 
baja para conseguir 
algunos potenciadores. 
Después, ve por la 
ERE 
las escaleras para 
completar esta parte 
del nivel. 


Cuando la acción 
vuelva a conmutar a 0Obi- 
Wan, toma el ascensor del 
primer anillo para bajar al 
siguiente nivel. Entonces, 
salta al anillo que tienes 
justo delante y debajo de 
tí -ten en cuenta que es 
un salto extremadamente 
dificil, así que lo mejor que puedes hacer es 
salvar el juego antes de intentarlo. Continúa 








a lo largo del anillo hasta el siguiente punto 
EE ERA TE ERE ETE ERE 
abajo —vuelve a tratarse de otro salto 
complicado— hasta el siguiente anillo. 
Llegado a este lugar, dehes subir con el 
ascensor y cruzar la puerta que aparezca 
delante de ti. 


En esta nueva 
habitación debes pulsar 
el interruptor para hacer 
subir el ascensor. Sube y 
despues salta sobre la 
repisa de la derecha. 
Ahora activa el 
conmutador que hay 
contra la pared, déjate caer, pulsa el 
interruptor para hacer bajar el ascensor y 
de nuevo para que suba y devuelvelo a la 
posición Inicial. 





Ahora puedes estirar 
EMAE MER E 
fuera, asi que, ponla 
encima del ascensor y 
pulsa de nuevo el 
interruptor para bajarlo 
EME ER EE MAS 
empuja la caja a lo largo 
del camino hasta la habitación contigua — 
evitando los campos de fuerza” y, alinéala 
al final del camino sin salida. Salta sobre la 
caja y vuelve a saltar para consequir Hegar 
a la habitación de arriba. 


PARTE DE LOS GUERREROS DEL JEDI 


CAMPO DE 
y FUERZA 


Z Ñ Ñ 
Y QUI-SOM JIM 


MEUTRALIZA 
El CAMPO 
DE FUERZA 











Los interruptores de 
ETE EJES 
corresponden con la 
posición de los campos 
de fuerza de abajo. Para 
conseguir crear un 
MESE TT 
observar el panel que hay 
encima de cada uno de 
los interruptores azules. 
Si el circulo rosa está en 
la linea de arriba, el interruptor de debajo 
dlehe tener la línea vertical apuntando hacia 
arriba. Si por el contrario, el circulo esta en 
la linea inferior, el interruptor debe apuntar 
hacia abajo. Juega con ellos hasta que todos 
estén en la posición adecuada. Cuando lo 
hayas hecho, dejate caer y cruza la 
CELE 


EIA 
pulsa el interruptor 
para hacer bajar el 
ascensor y poder 
subir un nivel. Sigue 
por el camino junto a 
las puertas. La acción 
pasará de nuevo a la 
Reina. 





Deja que Panaka se encargue de la 
primera remesa de androides. Una vez lo 
A rr RE 
Torreta y elimina a todos los Destructores 
gue aparezcan. Cuando los hayas aniquilado, 
corre hacia defante, sube las escaleras y va 
hacía la izquierda, cruzando la puerta. 





Sigue corriendo hacia 44 

delante, salta por la ventana (100% 

sobre la repisa y sigue por 

ella hasta que encuentres 

una segunda ventana 

abierta. Entra por ella, 

recoge el botiguin y sal por 

la puerta de la derecha para 

encontrarte con el Virrey. mn la 

Dispara a todos los androides que te 

encuentres y al final dispara también al 
MR 
EE 
acción volverá a 
pasar a manos de 
Obi-Wan, asi que 
sigue hacia detante 
y salta al anillo de 
ta derecha. Sigue el 
camino del amállo 
hasta un punto sin 
salida. Utiliza el 
ascensor del anillo 
para ascender un 
nivel y sigue 








adelante hasta el siguiente anillo. Entonces 
salta sobre la pasarela horizontal. 





Ve hacia la izquierda, atravesando las 
puertas del final. Ahora debes atravesar los 
campos de fuerza rojos que se encienden y 
EE CNEA 
verás como Darth Mau! mata a Qui-Gon, 
Espera a que los campos de fuerza se abran 
y entonces crózalos corriendo y empieza a 
saltar y a atacar a Darth Maul con todas tus 
fuerzas. 





Mientras luchas puedes conseguir Salud 
gracias a cualquiera de los dos paneles 
secretos mostrados en el mapa. Deberás 
realizar complicados saltos sobre las rampas 
para poder pasar de una a otra. Intenta 
mantenerte cerca de Darth Maul mientras 
Iuches, ya que poses la capacidad de 
dispararte rayos rojos desde lejos —y usa 
únicamente en todo momento tu sable de 
luz. Cuando su salud haya disminvido lo 
suficiente, hulrá hacia el otro extremo de la 
habitación y de nuevo hacía el puente del 
medio. Es exactamente ahí dende debes 
matarlo. ¡Venga! ¡HAZLO! 


Cuando esté muerto vuelve con Qui-Gon 
Jinn para escuchar sus últimas palabras —y 
para completar el juego. ¡Felicidades! ¡Has 
ganado! 
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Aldar Beedo , 
MITA VAN 
IV FLAT-TWIN 


aO]-1=10"N]|=pp 
Un conductor profesional, pero, desgracia- 


damente, su máquina no está muy bien 
diseñada y es lenta. Si quieres tener alguna 
opción, no se te ocurra escogerlo. Es bas- 
tante inútil. 








Bozzie Baranta 
AAA M=Y Wi ¿cl 28 27:40] 5 
El joven Bozzie es un conductor un poco 
inexperto. Su manera de tomar las curvas 
deja bastante que desear. De todas mane- 
ras, si mejoras los frenos neumáticos de 
aire tendrás un bonito y equilibrado vehicu- 
lo de carreras. Los novatos agradecerán su 
facil manejo. 





mo —= Te 
VULPTEREEN RS 557 
CS TEE TO E ESE CLERO EMO 
poco tarado. Conduce de una forma absolu- 
tamente agresiva. Puede presumir de una 
gran tracción de salida, pero de nada mas. 
MESSI ER ESE DO 
ERECTA AE E UC MENOE MOLE) 
Tattooine. 
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Anakin Skywalker 
Ye] [311=) 
alo AU 524 -M= EH 10]0> 


RACING ENGINES 
No es el corredor más rápido de la galaxia, 


pero tanto la tracción como el sistema de 
refrigeración lo compensan de una forma 
admirable. Especialmente si usas la Fuerza. 





Bullseye? Navior 
¡RATEG RA 550C 


yN=g 
Bullseye es un tipo muy equilibrado. 


Además, el vehículo es también muy chulo. 
Su gran tracción y refrigeración lo convier- 
ten en un ganador, asi que, mejora la velo- 
cidad y tendrás un auténtico campeón. 





3-83 ple 0]979]7]> 
TNA INADNEORE E 1.) 
DASH 8, SPLIT X 


eo 1c18]1=17 2) 
El brillante Endocott posee el mejor vehicu- 


lo de carreras y además, lo sahe. Los fre- 
nos de aire pueden ser mucha más buenos, 
pero esto se soluciona fácilmente con las 
mejoras. Un vehículo de ensueño. 


ar L0 — —— FAA 
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== Mee las 
BALTA-TRABAAT 


¡=y pc 4 0 )/ 
Increíblemente rápido, pero tardará una 


eternidad y media en conseguir llegar a lo 
más alto. Si topas con cualquier cosa, 
sufrirás daños irreparables. Tiene una 
increíble capacidad para explotar. Malo. 
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Val doll hizlela 
PLUG-8G 927 


CLUSTER ARRAY 
¡Menudo inútil! Una aceleración fantástica 


en la salida de la carrera, pero debido a su 
escasa velocidad máxima es muy improba- 
ble que consigas ganar. Espinoso. 





E y e < 
01-01-45 Mm 3] 

Mak siempre está resentido con una cosa u 
otra. Puede ser por su estúpido nombre. 
Como es un pobre chaval, tiene poca pasta 
para gastar en su vehículo, así que esa 
cosa llamada Kurtob es tan inútil como su 
A ETA 
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ABARREL 904E 
El hijo predilecto de Mos Espa. Consigue la 


máxima velocidad, pero como los demás 
atributos son bastante pobres, es exclusi- 
vamente para los verdaderos expertos. 





G foja le mjelía Ej" 
KEIZAAR-VOLVEC 


KV9T9S-B WASP 
Clegg es periodista de profesión. Esto 


explica claramente porque su vehículo es 
más bien patético. Un gran manejo, pero 
SET ESE TENDER 
Mejora la velocidad y ten cuidado con las 
curvas cerradas. 





Fud Sang 
ANN 
ENGINEERING BRE 


Mol AA ANA 
Sang es un presidiario, por lo tanto condu- 


ASTERISCO TETERA COOL 
mal vehículo para empezar, pero no es 

nada excepcional y necesita muchas mejo- 
ras. 


[AUEY Yo] Ma] Jm) 

PEDROVA 

Uno de los favoritos en Tatooine, pero no 
es de los más cañeros. Su buena tracción y 
> ESTA ESO ETE EEE 

ventaja. Asegúrate de mejorar su sistema 
ly! de refrigeración tan pronto como te sea 

posible. 


E Pez 
. EXELBROK XL S 115 
Mandrell es muy enérgico. Prepárate para 
una conducción temeraria al máximo. 
Buena aceleración y reparaciones, pero no 
esperes nada realmente excepcional. 


qn » 





TRACTION: 
R600 Repulsorgrip: 
6000 Truguts 
TURNING: 
Estabilizador de Control: 
7500 Truguts 
ACCELERATION: 
inyector Mag 6: 
14000 Truguts 
alo] 41m E 
Block6 Thrust Coil: 
20000 Truguts 
NN SE 
A ETA NES AE 

. 140000 Truguts 
COOLING: 
Bomba Refrigerante Turbo: 
5400 Truguts 
=== NIE 
Cluster2 power Plug: 
7000 Truguts 
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il C10U= 
COLLOR PONDRAT 


PLUG 2 BEHEMOTH 
El bocazas de Guo siempre se mete en pro- 


blemas. Afortunadamente, su vehículo es lo 
UAT EAN EEE 
ESE AA AO ERE ETEN 
excepcional tracción. Un especialista en 
vuelcos y emociones. 


¡Uts r 
VOKOFF-STROOD 
TITAN 21 


Invencible sólo Ando Prime, Tyerell es un 
tipo muy majo que tiene un vehículo que no 
es ninguna maravilla. Su lenta aceleración 
resulta un gran inconveniente en los circui- 
tos con muchas curvas. 
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LONGTAIL 
METEO ruillaso ERES 


mayores motores de la galaxia. ¡Gran trac- 
ción, velocidad y todo lo que necesitas! Se 
mejora fácilmente. 


De todos los : 

los entre lo qu - 

ir 35 p TE 

pruesn Que 
mal” y 
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Ni ale iali- 
GALACTIC POWER 
ENGINEERING GPE-3130 
El loco de Mawhonic es demasiado inútil 
como para ser hueno en las carreras. Su 
vehículo posee una mala aceleración y una 
escasa velocidad máxima, pero al menos su 
sistema de refrigeración evitará que se 
caliente. 





COLLOR PONDRAT 
MI AUN 
SPLIT X CONFIGURED 
¡Ten cuidado con los trucos rastreros! Su 
vehiculo posee una gran velocidad límite, así 
que pisa a fondo y no mires atrás. De todas 
maneras, la aceleración de Seb es hastante 
brusca. 





- impnel 
TURCA 310 SPECIAL 
Toy resulta especialmente, competitivo en 
Dovo 1V. Un vehiculo fantástico lo mires por 
donde lo mires. Con una tracción suprema 
que evitará que tengas dificultades para 
ganar. Su gran aceleración resulta ideal 
para las últimas pistas ventosas. 
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Neva Kee 
Bullseye Navior 
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deva netse 
FARWAN AND GLOTT 
ARA A Ma] a, < 


A a NA 
EDECANES ERMEUCOE NT 


vehículo de carreras, el conjunto de Kee le 
permite una fantástica tracción y acelera- 

ción. De todas maneras, no resulta ninguna 
METE NIER $ 


' 


143-803 >=1-180 BH lc 5) 
627 S 

No es el más versátil de los conductores, 
pero su excelente refrigeración y pocas 
reparaciones hacen que se le perdonen un 
montón de defectos. Incrementa su veloci- 
dad con las mejoras obtenidas de tus victo- 
ERA ES TEL RODA 





Wan 
343 10] CORDOVA 


inO]-=1=]a]=ab NE EA) 
Uno de los mejores corredores del circuito. 


Wan posee un vehículo muy bueno si pres- 
cindimos de la refrigeración y las repara- 
ciones. Además, le encanta llevarse un 
hocadillo a las pistas. Era hroma. 
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> 1 Las primeras pistas están 
diseñadas para que te 
acostumbres a derrapar en las 
curvas. Como un deslizador_en 
un juego de carreras arcade — 
lleva tu vehículo por la 
segunda y tercera pista y 
perderás el mínimo de 
velocidad. Mientras estés en la 
pista principal perderás 
velocidad. Empieza también a 
acelerar en los tramos rectos. 


Un simple inicio. Aquí 
no encontrarás prácti- 
camente nada que te 
ocasione problemas. 
Aprovecha estas pistas 
para conseguir valiosos 
Truguts con los que 
mejorar tus naves. 
Guárdalos para un pelín 
más tarde, cuando la 
acción realmente se 
caliente. 


W 2 Para tomar esta curva, hay una manera fácil y otra 
difícil. Lo que hace todo el mundo es dirigir el vehiculo 
alrededor de la pista. La forma sencilla consiste en 
subir a los montículos, del punto A al punto B. Es 
temerario, sí, pero eso siempre resulta más divertido. 


3 Suponiendo que no los hayas > 

perdido ya, evita las agrupaciones de 

vehículos tirando un poco hacia el 

lado derecho. Si te apetece un poco 

de emoción, peligrosa pero 

estimulante, aprieta descaradamente LO 
en este tramo. — 
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Y * En este momento te diriges 
de nuevo hacia el cañón. Es hásica- 
mente un tramo recto, así que pisa 
un poquito el acelerador. Sólo tie- 
nes que asegurarte de no calen- 
tarte demasiado en el desierto. 


DESFILADERO 


40 
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«4 5 Probablemente 
la única curva 
peligrosa de todo el 
circuito. Gira por el 
primer sitio 
peliagudo y da un 
coletazo para 
conseguir hacerte 
con la siguiente 
curva estrecha. Una 
curva en forma de S 
abierta no es tan 
complicada como 
parece y dentro de 
unas cuantas pistas 
será casi tu hábitat 
natural. 


W 5 Dehes ser un conductor habilidoso 
para evitar tragarte las paredes del 
cañón en este punto. Dirigete hacia la 
luz cada vez que inclines el vehículo a la 
izquierda antes de enderezar para salir y 
asi estarás a salvo. 


y 7 La última recta. Pisa tan a 
fondo como te atrevas, esquiva 
las rocas y cruza la linea de 
llegada. Estrellarte contra 
algunas rocas no resulta fatal, 
pero siempre es mejor evitarlo. 











La carrera más rápida de $ 
todo el juego. No debería 
llevarte más de un minu- 
to cada vuelta. Y eso si ATENTEN ELE 
vas arrastrándote. más fácil, tiene más clase. 
Conduce frenando y ace- , 
lerando y todos los LA 
demás pilotos estarán 

pegados a tu culo. 


Una parte un pelin más 
retorcida. Es mejor derrapar el 
vehículo que sudar para realizar 





y 1 Pon el vehículo a la máxima velocidad 
desde la salida, levanta el pie del acelerador 
y entonces, pega un fuerte acelerón de 
nuevo al derrapar por la curva. 


3 No importa un bledo que camino tomes, pero el de >> Y 
la derecha es probablemente más aconsejable —además E Ñ 
de ser más recto, te lleva de una forma más agradable a : 

la siguiente curva cerrada a la izquierda. 


V ' Aprieta el acelerador al salir de la 
curva —si te atreves— y cruzarás victorioso 
la meta. ¡Ya sólo quedan dos tramos cortos 
antes de que llegar al final! 
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ARRERA 3 





Ando Prime pone el 
escenario para la tercera 
carrera de esta saga. 
Gracias al frío polar que 
hace, puedes usar el ace- 
lerador al máximo, pero 


Y 2 Escoge el camino de la izquierda y 
estréllate contra la pared de hielo para 
abrir un atajo recto —ahorrando unos 
preciosos segundos— a través de la cueva. 


>» 1 En la 
primera vuelta 
sólo puedes 
tomar un camino, 













necesitarás un vehículo pero en las 
con una tracción excep- siguientes vueltas 
puedes 


cional para vencer las 


pendientes resbaladizas. precipitarte a 


través de la carpa 
roja de la 


derecha. La pista 
V 4 A continuación, deja el lado de la montaña de en este tramo es 


forma segura situándote en el centro y levantando tan recta que 

un poco el pie del acelerador antes de llegar a la aburre, así que ya 
cima, Deberás tener un dominio perfecto del hielo sahes: ¡pisa el 

de debajo para evitar deslizarte en exceso. acelerador al 


máximo! 


MENTA ENE ES 
cruzado el puente, la 
carretera se tuerce hasta 
entrar en una caverna y 
pasa bajo una cascada. 
Acelera para superar el 
agua sano y salvo. 


h 
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V ' Comprueba las handeras del lado de la e pe 
carretera y empieza a acelerar. indican una 1] e 

serie de barrancos que serán tu perdición si 

llegas a caer en ellos. ARCO 











W 5 Gira a la derecha cruzando la 
nieve para evitar los peligros de la 
ATTE ENE OA CEE 





E al 


TIME "A fácilmente cabeza. V 7 En lugar de girar bruscamente para evitar la 
: formación rocosa de la linea de salida-llegada, úsala 
como rampa y vuela hasta lo más alto. 
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j Vigila con el arriesgado W 1 Conduce tu vehiculo de carreras a través de los primeros túneles de este W 2 Aprovecha las rampas para saltar sobre 
l agquaplaning en el mundo lado para coger el mejor ángulo de salida. Si tomas el camino de la derecha tus contrincantes. Simplemente debes 
oceánico de Aquilaris. en la última bifurcación, tendrás más espacio para girar en la siguiente curva. asegurarte de retirar la palanca en el 

Has de ser extremada- aterrizaje, o tu vehiculo se estrellará 
mente experto en el arte aparatosamente contra las rocas y sufrirás un 
de conducir tu vehículo montón de daños graves. 

por las curvas y antici- 

parte a los deslizamien- 

tos mediante balanceos y 

patinazos. De todas 

maneras, esto tampoco 

te será muy útil cuando 

la pista se vea cortada 

por el abrir y cerrar de 

las esclusas de aire. 


W' 3 El túnel de delante está dividido en dos, 
pero ambos están cortados por esclusas de 
aire. Comprueba la harrera negra y amarilla y 
la barrera que hay a lo largo de la pista. Si la 
primera está cerrada, la segunda estará 
abierta. Corre por el centro de la pista y 
confía en tus reflejos para meter el vehículo a 
toda pastilla por el lugar adecuado. 


Y 41 Salta de la rampa de De nuevo, otro punto complicado. Dala > 
la izquierda de la pista máxima potencia a tus cilindros mientras 

para evitar los pozos. El circulas por el tramo central, después deja ir el 
agua aminora bastante tu pie del gas para tomar la curva antes de saltar 
velocidad, así que siempre de nuevo sobre el acelerador cuando la hayas 

es mejor evitarla. superado. A pesar de todo, es bastante sencillo. 
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CARRERA sI aja 


Una carrera rápida no apta para cardíacos que atra- 
viesa los llanos desérticos de Malastare. La pista 
transcurre sobre lagos de metano, de manera que la 
tracción juega un papel importante. Además hay un 
gran salto con el que tienes que ir con cuidado al final 
de la pista, así que, ¡a ver si te atreves con esto! 


18] 72) 
AMATEUR 






W 2 Pisa el acelerador para cruzar W 3 Toma el tramo de la derecha para ir por el 
zumbando el lago de metano, pero derrapa camino más recto. Como consecuencia, sufrirás 
el vehículo en la curva para encarar el algunos daños, pero salen a cuenta, ya que 
punto de salida cuando empieces a ganas cierta distancia respecto a tus 
enderezar. competidores. 


<4 1 Vigila con la roca que hay 
en medio de la pista. Ve por 
uno de los carriles centrales o 
atente a las consecuencias. 
Esquivaria de manera violenta 
en el último momento tampoco 
resulta la mejor solución. Tan 
pronto como te eches hacia la 
izquierda o la derecha te irás 
directamente contra la pared. 
Para mayor seguridad, lo mejor 
es evitar el encuentro. 






TE 10062 12/12 







AR 


bd Y sl 
PLET 


Aa 


LA GUÍA COM 







LAGO DE METANO 











Y - La ruta más rápida es la que tira recto por 
el medio del túnel. Gira un pelin el vehículo 
para evitar la columna que surge de la neblina. 


TE, 7:3478 12/12 


LAP TIPA POS 


ia V 5 Acelera fuerte para superar el abismo que “VS La primera de las curvas donde realmente 
se encuentra delante. Si no lo haces a tiempo te se tiene que frenar. Un giro muy peligroso que 
estrellarás y tu nave arderá y, probablemente te obliga a frenar y no sólo a levantar el pie del 
perderás la carrera. ¡Ja ja ja! ¡Tómatelo con acelerador. Derrapa para mantener tanta 
calma! Aún no estás fuera de peligro. Al menos, velocidad como te sea posible. A la salida pisa 
no del todo. el acelerador a fondo. 





A TA WARS 













A 
CIRCUITO / 
AMATEUR |. 


Y 


z w 





G 


De nuevo con estos malvados  ) 2 Zigzaguea a través de los ventiladores o estos te 
presidiarios. Oovo 12 es una harán pedacitos. Empieza por la derecha, cruza la pista y, 
colonia carcelera, de manera de nuevo a la izquierda, para salir a salvo. 

que debes estar preparado Y 3 No dejes de apretar el acelerador mientras disparas a 
para la conducción temeraria través del tubo de anti-gravedad. Vigila los cantos de metal 
de tus adversarios. Los tubos : que bloquean el camino mientras vas aumentando la velocidad. 
de mineral antigravitatorio Ae 

añaden problemas, así que 

intenta evitar los cantos roda- ] AE 1/19 77 TEE 
dos que se te acercan. 0 ; La 


DP 1 Levanta el pie del acelerador para 
pasar el gran loop al que te acercas. Un 
grupo cercano de galones marca el camino, 
úsalos con inteligencia o irás a dar con tus 
huesos en la pared. ¡Y no es lo que más te 
conviene! 


Yd32VE | DICMOSIA3 30 






Y / Evita la gran viga que hay en el centro del camino ya 
MA E SUERO AA E 
facilidad increíble. Tanto si te ladeas a la izquierda como a 
la derecha te asegurarás de no perder velocidad. Además, 
un giro brusco es una alternativa carente de toda clase. 


TE 24311 12 T: 


TIPA 


A 5 Vigila con el paso inmediato de anti-gravedad a A 4 Cuando salgas corriendo del túnel, estarás boca 
gravedad completa. Tu vehículo girará bruscamente. abajo, así que pega un coletazo hacia abajo para corregir 


Enderézalo rápidamente y esquiva las columnas. el ángulo y encara la siguiente curva hacia la linea de 
¡También puedes dar un giro de 3609! llegada. Frena en el último giro a la izquierda. 


4 
/ 
Y 


CARRERA 7 [e E E a 


Regresa a Mon Gaza para la última etapa del circuito ama- Y 2 Pasa rápidamente bajo la gría gigante para tomar el camino más rápido, pero 
teur. En esta ocasión, el circuito está lleno de desvíos, de vigila, porque en este momento está en marcha. Cada vuelta, la condenada 
manera que hay un montón de oportunidades de adelantar máquina se mueve, así que no te esfuerces en aprenderte el camino de memoria, 
a tus contrincantes. Sólo has de vigilar las curvas peligro- Porque en ese caso te la acabarás tragando. 

sas y las pesadas máquinas de construcción que hay 

esparcidas a lo largo de la pista. Li "q 





A 


LA 


Y 


>- 1 El camino de la e E 
izquierda es, teóricamente, 
el más rápido. Sólo te has 
de asegurar de ser lo 
suficiente habilidoso con 
los frenos y los giros para 
evitar todos los 
obstáculos. Si no es así, 
siempre te queda el 
camino lento de la 
derecha. 


- 


LA GUIA COMPLETA DE EPISODIO 1 RACE'.. 












Ga 


y 3 m0 dá ponce poc Y 4 La segunda gran máquina a evitar. Se trata de "Y 5 La mala visibilidad hace que este V 6 Mantén un ojo en el radar y sigue el 
y a pe de de me e. du Ñ un cargador de mineral que se desplaza por la tramo sea realmente complicado. camino. Si golpeas las vigas de acero de los 
un montón de problemas escogiendo la arena moviéndose bastante rápido, de manera que Aprovecha las vueltas de entrenamiento túneles con forma de sacacorchos sutrirás un 


pista pajas Las dos pocos 58 los cd tira bruscamente a la derecha o evita el encuentro — para aprenderte el camino más seguro. montón de daños, como por ejemplo, girar sin 
presentan muy pocas diferencias. hasta que haya pasado. control hasta salir fuera de la pista y explotar. 


tomas alguna de las dos pistas de los Asi que no vayas a la máxima velocidad. 
extremos, ¡corre! l 
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CIRCUITO SEMI- 
PROFESIONAL. 






CARRERA 1 1821710115" 


De nuevo bajo los océa- > 1 Esta es una Y 2 Estos dos saltos dehen aumentar tu ventaja. 
y nos de Aquilaris para oportunidad excepcional E Evita los daños en la parte haja de tu vehículo al 
esta carrera brutal. Es de adelantar al resto del ; aterrizar tirando de la palanca de control. 


evidente que en algunos pelotón. Toma la cabeza 
tramos puedes pisar el desde el principio 
acelerador a fondo, pero  "metiéndote por uno de 
los problemas vienen de los caminos —no importa 
la carrera a través de la  Cuál- y circulando como 
ciudad. Son carreras con un esquiador de slalom. 
mucho viento que te Los demás corredores 
arrancarán unos segun- son un poco más 

dos de la pista a no ser precavidos, asi que 
que seas una bestia de aprovecha y tira pisando 
la carretera. el pedal a fondo. 









Y 3 ¡Te acercas a la esclusa de aire! Anticipate a 
las puertas correderas o pasa corriendo por el 


medio y créate un camino a través de ellas. Y 4 El conducto de la izquierda de la pista “Y 5 Si no te apetece, o no puedes hacerte con la rampa hacia la parte más 


presenta menos fricción que el camino alta del túnel, espera a la rampa que te conduce abajo. Está oculta en las 
principal. Cuélate por él y evita al resto del sombras y si no te andas con ojo, te la pegarás. Practica este tramo en las 
pelotón. Sólo tienes que vigilar no golpear vueltas de entrenamiento antes de enfrentarte con él en las de verdad. 

ni restregarte mucho por las paredes. a 


Xx 
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TE 1:34.96 3/12 
LAP TIME POS 
y/ My 
y 
y ly AN r : 
O 0) 
6/12 . ¿uN . 
n «4  Métete rápido en el coliseum, 
Y tuerce en el cuello de la rotonda y g ] | 
» 777 4 toma la curva antes de acelerar 
, para encarar la línea de meta. Un 
a tramo complicado, asi que circula 
a lo bestia sólo en caso de 
/ T absoluta necesidad. 
! 4 
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CIRCUITO SEMI 
PROFESIONAL 


AA a ER 





Ando Prime te reclama | 779 < 2 Un pequeño agujero en la impe- 
de nuevo a su desfiladero Te JA) A netrable pared del acantilado te permi- 
sin fin, así que prepárate 4 E : tirá acceder a un corto hatajo. Elévate 
para el gran salto. Hasta a ] | ligeramente antes de tras-pasar el 
ahora te las has ido arre- . hueco y de lanzarte a toda velocidad. 
glando, pero ahora topa- Y 1 El puente puede resultar 

rás con apretadas cue- - problemático, asi que para mayor 
vas y trincheras que te : seguridad coge la ruta de la 

van a hacer pasar un mal PP A. derecha, pero acuérdate de reducir 
trago. Para poder salir un poco la velocidad o correrás el 
airado de este circuito, ; ] riesgo de rozar la barrera. 

pon a punto esos frenos. : 


1 Tras la primera vuelta, se armará un globo . 4 7 717 
que protegerá tu nave en las cuevas más | 
traicioneras. Cuidado con el inmenso pilar 

de hielo que invita a estrellarse contra él. 

Evitalo a toda costa, el choque podria ser fatal. 


“S- 










e , IDOLO DE 
MIUROM BARANCO 4 PIEDRA 
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LA GUIA COMPLETA DE EPISODIO | RACEP 










g 
y 2 CJ BLOQUES 
q PEO q NY ¿PUENTE t1:14 2% DE HIELO 
a bajada del precipicio pue Y SON 
resultar emocionante, pero también RING DE PIEDRA e" 


mortal. Frena antes del salto para 
reducir el tiempo en el aire, asi 
ahorrarás energia para el aterrizaje. 


"COLUMNAS DE ROCA 


| paar”: 














Y Al aterrizar 
te deslizaras sin 
control por el 
hielo, intenta 
frenar y dirigete 
a la apertura 

' central del fondo. 





Y 7 Deslizate por los pilares de roca y 
frena en seco tras cruzar los primeros 
pilares, después derrapa por debajo del 
arco izquierdo para llegar a salvo al otro 
lado. Fácil, ¿no? 


A ? Baja a la sima de la izquierda y vuela por 
encima del techo del viaducto, así evitarás posibles 
percances en los estrechos huecos inferiores. 
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CARRERA 3 


El Dug Derby, potencial- 
mente muy peligroso, es 
de hecho una breve carre- 
ra fragmentada, con limi- 
tados hatajos. 
Abundantes esquinas con- 
flictivas para abordar al 
igual que rutas oscuras, 
supondrán problemas 
incluso para los conducto- 
res más expertos. 
Nuestro consejo: aprénde- 
te el recorrido como la 
palma de tu mano. 


TE 1:11.70 


LAP TIME 





TUNEL 





1/, 2:00.68 


LAP TIMI 


> 1 En primer 
lugar te encontrarás 
con una arriesgada 
curva cerrada. Tó- 
mala derrapando por 
la izquierda y segui- 
damente endereza tu 
nave rápidamente 
para agarrarte al lado 
interior de la carre- 
tera. Mantén tu nave 
bien centrada, y de 
este modo man- 
tendrás a raya a tus 
rivales. 





12/12 
POS 

<4 3 Asegúrate de estar hien centrado en 
la carretera mientras manejas tu vehículo 
por el pasadizo. Si has logrado adelantarte 
al grupo de contrincantes al principio de la 
prueba no deberías de tener problemas, si 
no fuera así manténte bien alejado del 
grupo central. 


INICIO 


BANCO DE ARENA 


11/12 
vÓs 













p 4 Este túnel emerge en una recta y 
es de los escasos tramos ideales para 
la combustión extra de los turbos. Ojo 


con la curva en $ y frena a fondo antes 
de llegar o correrás el riesgo de chocar 


de frente contra la pared consiguiendo 
volar tu nave en pedazos. 


2/3 


LAP 


<4 5 Sigue la forma clásica de tomar 
curvas (manténte lo más recto posible, 
mientras la curvas serpentean ante ti). 


460 


Una vez superada la primera curva 
desliza tu nave al centro y dale gas. 


5 Topas de nuevo con un largo > 
trecho muy recto, en el cual puedes 


activar el turbo, o bien realizar unas 
cuantas reparaciones a tu nave. 
Después de todo es una carrera dura. 





CIRCUITO SEMI- 
PROFESIONAL. 


W 2 Gira a la derecha para coger la carretera 
superior. Mantén una velocidad media. Si tienes 
suerte no tendrás ningún rival pisándote los. 
talones así que aprovecha para sacarles ventaja. 


n9 va 
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CIRCUITO SEMI. 
PROFESIONAL 


ARRERA 4] 01-19 = M1 12] 5 


<4 2 Aquí utiliza la pared para ascender y coge máxima velocidad para 
la próxima curva. Antes de que ésta se abra del todo, frena y desciende 
hasta el nivel de la pista, o correrás el riesgo de estrellarte contra la 
pared, consiguiendo que tu nave se convierta en una bola de fuego. 


Esta pista fragmentada que atraviesa un 
paisaje industrial suspendido en el aire, 
está sembrada de obstáculos imprevis- 
tos que pueden causarte múltiples con- 
tratiempos . Solo decisiones tomadas al 
vuelo pueden evitar que tu vaina se 
ias por Suian de un despiste. 


A E NN 


774 


o da ee el pr Y 4 Por fin en el puente tienes una magnífica 
Y oportunidad para darle al turbo, aprovéchala, tu 
vehículo te lo está pidiendo a gritos. 
=-. mall y peo VW - 
| AÑ mE” 





A 1 En este punto la pista baja por un conducto subterráneo. 
Álinea tu nave con la tubería marrón para evitar roces 
innecesarios con las paredes. Ya que el camino es bastante 
apretado, te aconsejamos reducir la velocidad. 


A 3 Otra bajada vertiginosa por un túnel creado por vigas colgantes 
sobre la pista. Tienes que avanzar volando muy bajo, a velocidad 
media, o podrías acabar decapitado. ¡Adelante! 








$ 


4 6 Trata este tramo de la carrera 
con su debido respeto, ya que la 
bajada ya es bastante larga sin que 
falles al aterrizar sobre la 
plataforma. Para mayor seguridad 
dirige tu nave hacia los galones 
amarillos. Como verás puedes 
posarte en la plataforma aún 
avanzando a velocidad rápida, pero 
hacerlo es elección tuya. 


<4 5 Esquiva al grupo central de 
contrincantes en esta súbita bajada 
del túnel o podrías acabar encima de 
uno de tus rivales. Sería una buena 
forma de deshacerte de él, pero 
acabarias con tu nave en el intento. 
insistimos en que te acostumbres a 
evitar al resto del grupo en los 
tramos más angostos. 








CIRCUITO SEMI- 
a a AN 


Esta pista repleta de amenazas que recorre 1 Establece una trayectoria en 
las minas de Mon Gazza es uno de los reco- linea recta entre las piernas de 
rridos más difíciles del juego. Cógela con los hulidozers esparcidos por la 
precaución o podrías acabar en un estado zona, a continuación desliza tu 


lamentable en este vertedero planetario. nave por las curvas sucesivas 
pero no te pases con la velocidad. 


TÚNELES 
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<4 2 Manténte en el 
lado izquierdo de la 
pista y hallarás con 
un sendero secreto 
que te llevara por 
debajo de la pista 
principal. Es 
bastante más fácil, 
(menos obstáculos) 
y deberías de poder 
utilizar el turbo y 
asi adelantarte a 
los demás rivales 
que siguen en la 
ruta superior. 


<4 3 Al salir de la curva, activa el 
turbo al máximo, aprovechando la 
próxima recta. Necesitaras este 
empujón de más para sobrevolar el rio 
tóxico sin riesgo de fundirte en la 
viscosa masa mortal. ¡No se lo 
recomendamos a nadie! 


4 Reduce la velocidad de tu vaina ) 
en esta curva, ya que te arriesgas a 
chocar de frente contra el hulldozer 
que acecha. La mejor alternativa es 
volar por debajo del circuito. 





CIRCUITO SEMI 


Í Gosta [JN =Elgele PROFESIONAL | 


Baroo te transportará dls al b hdlzór con él eñorme > Y 2 Ten cuidado con las imponentes columnas 
Edad de Piedra EdH SUB salto 4UÓ sé avecina! Procura que atraviesan la ciudad, y prepara los frenos 
ruinas arcaicas qué slk sn 1/8 ITA para esa curva tan cerrada del final, sino puede 
de obstáculos. tuvigrás ba de que una colisión te deje sin nave. 

tiempo suficiente sus 

preciosas playas Grid 

una gran distracción. 4 A 

así, la sección ir - EN adi. 

que es la más difícil; liseb 

supera de más cido CAÑA E 

así que te pl ptas siiuhs sobrd la praya. Évita toda 





efectuar un par de Y 

de prueba para ia sir ES € A ada RS cl 

la stapa y pode disfrutar alas para bu havé sino también 

de los gráfico dl dadiddiicaiad; pArA Úl meto amblente) y 

dn bulihto puedas 

htúdechá para culmprobar 
dlstema de refrigeración. 


Y 5 Aquí puedes henetficiarte de un 
pequeño hatajo, así que agárrate al lado 
derecho de la pista y verás que puedes 
hajar por un sendero semioculto y volver 
a incorporarte a la pista principal con 
una buena ventaja. 


PLETA DE EPISODIO | RACER 


4 Prepara los frenos al E 

deslizarte por estas curvál dh $, A A 

cogiéndolas uy abiertás 7/7 A. 5 Coge el principio de la curva despacio antes de 
correrás el riésgo de qile activar el turho en cuanto veas la salida, así te 
adelanten tus rivales. adelantarás llegando a la meta antes que tus rivales. 


> 


LA GUIA CON! 


CABEZAS 
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Volvemos a encontrar- ¡ La encrucijada W 2 El único aviso de las cerradas curvas que se 
nos con grandes exten- de caminos es más E avecinan, son unas ténues lineas de color amarillo, 
siones de agua, esta vez bien un estorbo que y a AL así que préstales toda tu atención o acabarás en un 
sembrada de peñascos una bendición asi mar de problemas. Acuérdate de tirar el stick hacia 
donde una colisión con que no actives el atrás para mantener la tracción. 
una de las rocas más turbo y cuidado con 
grandes puede dejarte los saltos. No 
sin nave. tomes este tramo 

del circuito 

demasiado rápido o 

podrías chocar 

contra uno de los 

puentes 

provocando un 

desastre. 





a 


4 Al salir de este Las holsas de aire que tantos problemas te han  D 

túnel agárrate al lado causado anteriormente son ahora constantes, mantén 

izquierdo y déjate la calma y sigue recto hasta la salida del túnel. 

caer fuera de la pista. == ' l > 
Encontrarás un hatajo 
justo debajo del 





f E Y z 
e saliente, asi 
A esquivarás la fuente 
PU de agua en medio de 
ns y > 2 3 : 





La la pista principal. Ve 


b 
le directo a por ella. 
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e. 


Era 
a 
55] 





y A A. 

] Ñ NC Y h Y / Coge la rampa de la izquierda y activa el turbo al máximo, 

/ q estarás volando encima de la pista central, por lo que no 

| f Y / a ra tendrás dificultades en adelantarte al resto del pelotón. 

E JN AS 

<4 5 Coge el mismo túnel “Y 4 Una durísima curva cerrada. 10766 12/17 

| que ya usaste en este Dale a los frenos antes de volver a de > Tr V y 
a mismo tramo de Ciudad colocarte en el centro de la pista. 

' 1/3 $ A . : : a N 

umergida y así Tómalo con calma para eludir ESAS 





2d esquivarás los charcos posibles desperfectos a tu nave. 
de agua, ahorrándote Siguiendo estos sencillos consejos 
A retrasos innecesarios deberías salir airoso de la prueba. 
que pueden afectar tu 
, tiempo contra reloj. Una an 
| vez más, mantén tu vaina : Ñ 

en el centro de la . 

| pantalla para evitar las PA / / y 
| paredes del túnel. Como 
ya sabes, un accidente 
dentro de un túnel puede nr, 
tener consecuencias | j ) 
irreversibles, 
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De vuelta al campamento de »- 2 Al subir del canal manténte al lado Y 3 Un tramo difícil de juzgar; baja hasta los 
prisioneros para el primer izquierdo de la pista, así volarás directo túneles, pero acuérdate de darle a los fre-nos 
desafío en el megatorneo ] por un atajo. Bueno, es más bien una y empujar la palanca hacia abajo antes de 
definitivo. Nos lo han pues:- l A forma de evitar al grupo, pero ya verás llegar a la pared situada a la salida del túnel. 
to aún más difícil así que lo que queremos decir en cuanto lo Si no, corres el riesgo de estrellarte contra la 
tendrás que esforzarte al pruebes. pared. Reduce tu velocidad a la mitad y no 


máximo para sacar unos correrás demasiados riesgos. 
buenos resultados y, por si 

fuera poco, ahora te encon- 

trarás con más rocas de 

minerales en esos malditos 

tubos anti-gravedad. 


1 Ten cuidado con ese estrecho desfiladero que 
pasa a lo largo del túnel. Aquí no podrás adelantar, 
y lo más seguro es que tengas que volar ladeado. 


PALO 


BLOQUES 


AGUJERO 


MURO 
PUENTE TUNEL ANTIGRAVITATORIO 5 


ROTONDA 
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V 4 Aquí encontrarás una puerta giratoria, asi : | <4 5 A menos que te sientas lo VW 6 Utiliza el túnel de la 
que desactiva los propulsores y calcula el He 2, A bastante seguro como para derecha para poder 
momento oportuno para tu entrada. Veras que acelerar en este tramo, te aprovechar al máximo tu 

los demás contrincantes también son obligados : 2 «y aconsejamos contener tu nave ángulo de vuelo. De paso 

a reducir la marcha, así que aprovecha la 3 : para potenciar el control sobre acelera al atravesar el patio, 
oportunidad de escabullirte entre ellos y ella, ya que no 

adelantarles. A estas alturas deberias de estar | ] ¿ querrás chocar con 

acostumbrado a las puertas giratorias, pero los raíles. 

acuérdate de que si dos naves intentan entrar a 

la vez, la cosa acabará mal. 
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Una ruta imprevisible Y 1 Empieza por el lado izquierdo y asegúrate de tomar la primera curva muy 2 Es confuso > 
que atraviesa el bello pai- abierta para poder adelantarte a los demás contrincantes por la vía rápida. encontrar el punto en 


saje de Malastare. Esta que vuelve a empezar 
vez los lagos de metano la carretera al finalizar 
son incluso más insonda- el lago, por lo cual, lo 
bles que antes. Añádele más seguro es fijar 

a eso continuos saltos al rumbo hacia las luces 
vacío y encontrarás emo- que se vislumbran en la 
ciones, estremecimien- lejanía. Son unos puntos 


tos y dolores de cabeza de referencia que te 
a punta pala. ahorraran innumerables carnicerías. 


3 Frena en seco > 
antes de coger esta 


dedos curva tan cerrada, que 
Y 4 Vuela por la pista más baja del lado ] depara a más de uno un 


derecho. Es la más recta y podrás poner 
tierra de por medio entre tú y tus Renga cgi 


alvorsarios. pueda parecer a simple 
vista. Ási que coge la 
1:28.77 12/17 curva con prudencia. 
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6 Deslizate por la  p» 
esquina de la izquierda 
del afloramiento, 
manteniéndote a ras 
para evitar caer al 
tramo inferior de la 
carretera más larga. 
Cuidado con la pared 
de roca. 


5 Una vez más, el carril de la derecha te ofrece D 
una ruta con menos obstáculos. Este camino te 
proporcionará algo más de seguridad a través de las 
cuevas, pero frena antes de la última esquina, o 
atenté a posibles consecuencias fatales, 
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AR La puerta de los vinedos 
El arranque es relativamente sencillo, pero 1 En la segunda vuelta un > 
prepárate para dar vueltas y más vueltas en terremoto derrumbará una inmensa 2/3 FET 72/17 
una serie de espirales sin control a través de pared de piedra que descubrirá un A Ets Mas 


paisajes sembrados de pantanos y junglas. atajo, aprovéchalo aunque sea muy 
Sólo en el tramo que atraviesa la ciudad corto, ya que cada segundo ganado te 
encontrarás algo de tranquilidad. acerca más a la victoria. 
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V 7 Mantén tu nave centrada, ya que los 
pantanos que bordean la pista reducirán de 
forma considerable tu velocidad. Al llegar al 
arco de piedra puedes coger cualquiera de los 
dos caminos, ya que se tarda el mismo tiempo 
en ambos. 
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VE 131.87 12/11; <4 3 En medio de la 

LAS PA par -. e 

3 2 jungla no tendrás mucha Y 5 Un trecho recto, ideal 
visibilidad, así que tira tu para la combustión extra 
cámara hacia atrás para de los turhos, te conduce 
mejorar tu campo visual. a la linea de meta. 
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Y 4 Pega tu nave a un lado del camino, pues 
éste se bifurca inesperadamente, dejándote poco 
tiempo para reaccionar. Al igual que antes, no 
importa cual de los dos caminos escojas. 


A 5 Evita los troncos de arboles y viñas que 
acechan en las profundidades del pantano, 
esquivalas ladeando tu vehículo, pero asegúrate 
de no salir de la pista. 
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Los baldíos helados de 
Ando te reclaman de 
nuevo y por suerte sus 
atajos siguen intactos. 
Cuenta con trechos res- 
baladizos, esta vez inter- 
calados con obstáculos 
que estrechan la pista, 
curvas cerradas y saltos 
divertidos. Prepárate 
para una intensa subida 
de adrenalina. 


1 El faldón que escondía este atajo en tu > 
última visita a las pistas heladas de Ando 
se retirará al finalizar la primera vuelta. 
Aprovecha ahora este atajo y al traspasar 
la entrada dale rienda suelta a tu nave. 
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W 2 Hagas lo que hagas, no sobre- 
vueles la nieve en polvo de tu izquierda, 
te expones a que tu nave pierda 
velocidad dejando a tus oponentes la 
oportunidad de adelantarte, lo cual no 
es una buena idea, 





A 3 ¡Prepárate para el gran salto! Ahora 
tu nave equipada con más potencia te 
permite lanzarte al vacío desde el 
acantilado con suficiente fuerza como 
para aterrizar sobre el lago helado. Aún 
así, te deseamos suerte por si acaso. 





4 Ladea tu vaina para entrar dentro del túnel. Si fallas tu Y 
nave saldrá disparada contra la pared, seguramente explotando. 
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4 5 Este trecho extremada- 
mente estrecho causara múlti- 
ples problemas al piloto inex- 
perto, así que mantén una dis- 
tancia prudente con las paredes 
del túnel ya que a la velocidad a 
la que vuelas saldrias rebotado 
contra la pared opuesta. 
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7 Mientras atraviesas la ventisca > 
de nieve, guíate por las banderas que 
hondean por encima o te arriesgas a 
derrapar fuera de la pista. Fijate en 
las manchas oscuras de hielo 
diseminadas por la carretera, estas 
también servirán como puntos de 
referencia a través de la tormenta. 












<4 5 Cuidado con los ¡cebergs que 
surgen a tu derecha a la salida del 
túnel. Vira a la izquierda hacia el 
valle. Aunque este camino es más 
tortuoso, es también más corto. 
Una vez más, manténte en el centro 
de la pantalla, utiliza el scanner y 
sobre todo, ¡ve despacio! 
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De vuelta al mundo de la nubes para otra Y 2 Aún atravesando el puente de suspensión Y 2 Aquí la pista al nivel de la grada superior se vuelve 
pista complicada. Acuérdate que si te sales mantén tu velocidad, ya que es relativamente incómodamente estrecha, pero tendrás que mantener alli 
de la pista principal caerás al vacío y será tufácil maniobrar tu vaina alrededor de los tu vehículo si quieres ganar. Reducir la velocidad ayudará 
perdición. Nuestro consejo es que midas obstáculos que vayan apareciendo. un montón. 

todos tus saltos minuciosamente y por 

muchas ganas que tengas de activar el 

turbo, no vueles a una velocidad más rápida 

de la necesaria. No vale la pena. 


V 4 Si giras hacia la 

izquierda y rodeas los 
contenedores de gas vacios Y 5 Verás que las otras naves 
antes de volver a la pista aminoran la marcha en este trecho, 


principal, ganarás unos eso no quiere decir que tú también 
cuantos segundos de ventaja. tengas que hacerlo. 


W 6 Te enfrentas a dos saltos enormes, acelera 
antes del primero y luego déjate deslizar entre 
el arco antes de dirigirte al siguiente salto. No 
te alejes demasiado del centro o acabarás en el 
espacio y por lo tanto último en la carrera. 


13108 


rrmr 


A 1 Vuela desde el principio, paralelo a la 
grada superior, de este modo podrás aumentar 
la velocidad aprovechando el tramo recto y 
adelantarte a los demás rivales. Vigila tu radar 
y estarás preparado para las curvas hacia la 
izquierda y asi podrás mantener tu velocidad 
constante. 
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De nuevo en Baroonda, 
esta vez para el gran 
Rally. No se te permiti- 
rán muchos fallos en 
este sinuoso recorrido, 
minas de lava y un sinfín 
de complicaciones. 
Tendrás que controlar tu 
nave de forma muy preci- 
sa para poder salir bien 
librado de esta prueba. 
Siempre que puedas, uti- 
liza el turbo en las rec- 
tas. ¡Suerte! 


1 Utiliza el turbo para > 
emerger de la cascada, pero no 
vayas demasiado rápido o 
saldrás disparado y no podrás 
evitar el barranco del otro lado. 
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Y + Cruza los dedos, pero si por 
alguna mala pasada del destino, 
CAE E MEME TEMA AS 
peligroso trecho, pulsa 
inmediatamente el botón de 
reparaciones. De esta forma 
deberías de ser capaz de arrastrar tu 
EA ES EEN A TANTA 
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4 2 Evita los 
arboles sembrados 
por el camino y si 
hace falta vuela por 
debajo de la pista, 
ya que si chocaras 
de frente acabarias 
maltrecho. 


3 Ladea tu p 
vaina al coger esta 
curva, así estarás 
preparado para la 
desagradable mina 
de lava de la 
derecha y no 
chamuscarás tu 
nave. 
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<< 5 Dirígete al centro del arco (eso 
si logras vislumbrario entre el 
humo), así estarás hien encarrilado 
para el próximo tramo. La otra 
opción es mantenerte en el centro 
de la pista, siempre que lo permita 
el tráfico, y darle al turbo. 


6 La tierra se estremece en la > 
segunda vuelta y de repente verás 
un pequeño atajo en lo que antes 
era una imponente pared de roca. 
Coge este atajo y podrás evitar la 
traicionera curva cerrada del final. 
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Al fin, la mayor carrera 1 Utiliza el atajo a Y 2 Dale al acelerador y échate hacia atrás para 
de la competición princi- mano derecha de la | saltar por encima del barranco. Te encontrará 
pal y la misma que ves en — Pista, es más rápido y Y DD, 17 con otra recta donde podrás pegarle un buen 


la peli. Es enorme, ende- mucho menos La viaje al acelerador. 
moniadamente complica- complicado. Mantente en ; 
da, pero la potencia de tu el centro de la pista o el 

aparato debería ser sufi- «dla pos ' 

ciente para que venzas despacio. A toda 

sin excesivas complicacio- ú cold 

nes. Aunque también tie- : 

nes el problema añadido 

de Sebulba que hace 

trampas. Manténte aleja- 

do de su camino... 


3 Suponiendo que aun no hayas adelantado» || 

a los otros competidores, espera y fijate en | | 4 Ve con cuidado con las fauces del Sarlacc, el gusano gigante 
qué camino toman. Toma uno distinto y , e preferido de los Jedis. ¡No querrás pasarte los próximos mil años 
tendrás mucho más espacio para maniobrar. [A ni dando tumbos en su estómago! Reduce y sáltale por encima. 


237-4214 == ¡a ] [o 70 = 28 










DESIERTO 












ES 


LA GUIA COMP 


POZO DE SARLACC 








COLUMNAS PS 
DE PIEDRA 



















DESIERTO 
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COLUMNAS DE PIEDRA . 
W / En esta esquina te 


encuentras con un obstáculo en 
forma de inmensa lengua de 
lava. Mantén la nave a un lado 
de la pista para evitarla. 
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4 > Pasa entre las rocas del 


A, 


asegúrate de tener potencia o 
para esquivar las rocas. 
1/5 


AY 0 HPor suerte, un tramo yA e 
: 20) fácil de superar. Se trata de 2. ha > 
k 
; 24 pistas bastante grandes con 
>. curvas anchas en las que 
- puedes correr sin problemas. 
? A 
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Aquí estás, frente a las sinuosas carreteras de la 
ciudad de los Bendu. Puesto que son realmente 
complejas, tus mejores armas son tu sentido de 
la orientación y tu habilidad para hacer giros y 
doblar esquinas imposibles con tu vehículo. Como 
has sido capaz de llegar hasta aquí, mereces un 
voto de confianza. Aun así, te recomendamos que 
des un par de vueltas de reconocimiento antes de 


entrar en materia. 
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<4 1 No salgas de la carretera 
principal. Hay algo parecido a 
un atajo a mano izquierda, 
pero si lo tomas verás que hay 
un desnivel bastante feo, asi 
que es peor el remedio que la 
enfermedad. Aun asi, si 
decides tomarlo, reduce la 
velocidad a la mitad antes de 
la esquina y dale gas cuando 
hayas superado el giro. Mejor 
déjalo para la última vuelta 


3 En pocas palabras, lo mejor >> 
que puedes hacer para llegar al 
centro de la ciudad es seguir una 


ruta lo más recta posible. 
Sencillo, ¿no? No hay otra 
manera de conseguirlo, así que 


53 Ando Prime Centrum 


Y 2 Un maldito trasto en forma de arco bloquea el camino. Desvía tu 
vehiculo hacia la derecha o la izquierda y lánzate por la rampa al otro lado. 


déjate de experimentos y busca el 


camino más corto. 
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<4 1 Puedes usar la enorme 
estructura esférica como 
punto de referencia para salir 
del laberinto. No te apartes 
de la pared lateral -izquierda 
o derecha- y tendrás el 
camino de salida marcado. 
Resultará un poco 
complicado, especialmente si 
vas corriendo al limite. Y si 
mientras tanto puedes 
cargarte a algún otro 
corredor, encima te llevas 
unos cuantos puntos extra. 


ROTONDA 


5 Activa todos tus propulsores > 
cuando hagas este salto. 
Aterrizarás sobre nieve blanda 
(mucho más recomendable que 
hacerlo sobre el hielo duro de la 
carretera) y además no perderás 
tanta velocidad. 
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¿Las otras carreras en Ord lbanna ya eran 
bastante duras, pero esta es la peor con 
diferencia; No es el mejor momento para 
hacer virguerías con los propulsores, más 
teniendo en cuenta que si te sales de la 
pista, caerás hacia una muerte segura. 


A. 2 Éste es el premio por estar siempre arriba. 

Con este súper atajo de ensueño te ahorras un 

buen trecho de carrera. No está nada mal, no A 1 Vigila no enredarte en la estructura del puente, no 
tendria gracia que te pillases los propulsores con una barra 
de hierro. Evita a los demás corredores en este tramo, es 
demasiado estrecho para adelantar con seguridad. 


A. 1 Lo más conveniente es mantenerse en la pista más alta posible durante la 
mayor parte de la carrera, sólo asi puedes utilizar los atajos. Esta curva no te 
lo pondrá fácil, pero puedes hacerlo si le das fuerte a los frenos. ¡Conducir 
como un loco está más que desaconsejado! 


4 Este pedazo de andamio parece un > | MA A 5 Una vez más, lo de mantenerse en las A. 6 Por fin un lugar para que uses los propulsores; 
obstáculo insalvable, pero puedes | ( alturas da buenos beneficios. Estas banderas te los necesitarás para este enorme salto. Asegúrate 
cruzarlo por un pequeño agujero que indican otro pequeño atajo. Adelante, todo tuyo. — de seguir en línea recta cuando aterrices. 


encontrarás justo en medio. 
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El último nivel de la prisión ofrece algunos 
retos bastante duros. Para empezar, la pista 
está cubierta de una lluvia de meteoritos. 
Evítalos tanto como puedas porque pueden 
destrozarte la nave en un segundo. Y luego 
hay unos cuantos giros bien cerrados para 
que te distraigas... 


Y 4 Aquí tienes otro pequeño atajo. Antes que nada, 
cruza los dedos y ponte justo en el centro de la pista. 
Entonces pisa a fondo y salta por encima de la rampa. 
Verás que el hueco al final de la rampa es tan estrecho 
que o vigilas, o no lo cuentas. 


V 1 Tendrás que hacer girar tu 
vehículo sobre un costado para pasar 
por el estrecho paso de la pista. 
Equivócate un milímetro y volarás por 
los aires. ¡No tendría ninguna gracia! 


VW 2 Ándate con mucho ojo y culebrea 

por la pista evitando las frecuentes 
rocas. Y vigila con los malditos 
meteoritos. 


. A 3 Sitúate a la derecha de la pista y prepárate 
2320 4/12 7 4305 UN para el típico muro de contención tras la curva. 
Cuidado con no machacar los motores contra la | 
pared, puesto que en este punto la pista forma un | ” 
peralte muy empinado y el tramo resulta bastante 
dificil. 
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<d 5 Una curva realmente 
fea para que te rompas los 
dientes. Tendrás que saltar 
sobre los frenos con todas 
tus fuerzas para salvarla, y 
asegúrate de no caerte al 
nivel inferior. ¡Una curva 
con mala leche! 


W 65 Usa el control deslizador para superar el 
tirabuzón y colócate en posición antes de 
entrar en la pista interior. Vigila con caerte por 
el pozo porque seria tu fin. Y además 
parecerías un tonto de narices. 


V 7 Manténte alerta cuando las piedras 
empiecen a caer por los tubos anti-gravedad. La 
mejor posición es volar pegado a la pared tanto 
como puedas para mantener un buen nivel de 
potencia. Aguanta el tipo y ¡muy buena suertei 
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Sólo los mejores de p- 2 Tienes que aterrizar sobre v 3 Muévete un poco a la izquierda y toma el 
Tatooine son capaces de este puente o enfrentarte a una camino que queda fuera del alcance de la 
pilotar sus vehículos en muerte segura, así que tu verás. dá ( actividad volcánica, Enfriarás un poco tus 
éste, el mayor de los desa- Rodea la roca tan pronto como > , 7 propulsores y evitarás que se dañen por el calor. 


fíos. Vuela a través de los puedas para nO tener que saltar 
inhóspitos parajes de por encima de ella y evitar 
Saoonda y dale caña al ace- acabar en el lado equivocado del 
lerecdor hasta que a te puente. ¿Lo tienes? Pues venga. 
encuentres con las curvas 

en forma de horquilla. ¡Y 

ahí clava bien los frenos! 


1 Evita que se te acerque ningún otro » 
corredor en este punto, o te echará de cabeza al 
fondo de la lava -algo muy poco recomendable 
para la salud de tu cacharro- y perderás tiempo 
en la reparación. Así que tranquilo y a la cola. 
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W : La mitad de la carretera está hloqueada 
por pirámides de piedra en llamas. Sigue por la 
izquierda de la pista y métete por un lado hasta 


conseguir el ángulo correcto para superar el 
MEA EEE RETA y 6 El último tramo te lleva al aire libre. Hay mucho 


humo que dificulta la visibilidad, así que asegúrate de 
y $ Utiliza las rocas que sobresalen de mantenerte siempre sobre la pista. Si sales y te caes, 
1/9 13661 , la lava para pasar por encima. Si aun asi será tu fin... 


LJ” 


LA EM acabas dentro de la lava, repara tu 


aparato constantemente y sigue el curso 
del rio hasta que encuentres una rampa 
que te permita salir. ¡Muévete rápido! 
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Dinamita la rutina con la revista mis cañera 
sobre el mundo de Nintendo 64. Actualidad 
reportajes, análisis, trucos y guias de los ¡juegos 





para la consola más poderosa del mercado. 
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Bienvenidos al entrenamiento para pilotos de la Alianza. En las próximas diecio- 


cho páginas vamos a darte todo lo que te 
tico novato a convertirte en todo un as de la navegación esp 
la Alianza rebelde contará con un nuevo 


este exhaustivo plan de entrenamiento, 


piloto capaz de manejar diez difere 
adversarios. No te vamos a mentir, 
mantén la cabeza alta, 


De entre las más o menos cien órdenes que recibirás de la aliamza hay 
memorizar en función de la situación en la que te halles. Ahorrarse un 


mtes tipos 


la nariz baja y no le quites ojo a tu seis. 


batalla frenética pueden suponer la vida O la muente. A por ellos, joven Jedi. 


F 
| 


| con ESCOTE ELIO 


e Ad 


R- La ES útil de ES teclas | para fijar obje jetivos. que hay en el juego. La mejor para valorar las amenazas, pero cuidado, 


IDA! 


o 


hace falta para pasar de ser un paté- 
acial. 


Al final de 


de nave contra toda clase de 
las próximas semanas serán duras, así que 


Ahí vamos. 


unas cuantas que más te vale 
par de segundos en medio de una 


sólo sirve para los cazas estelares, no vale 


Pe e 


Ñ F7 - E Marca en el libro: y recuerda objetivos. Siempre utiliza FS cuando PES EEES EA AAA ELE NUEIAES boyas que te per- 
uida. | F6 para atacar nuevos grupos: de ll los ¿que ya te hablaremos 1 más tarde. 


A A A PA PAPAL —Á 


9 e F10- - El corazón del control de energía. Recuerda (1 


ShiftA - Arcos cualendar ebietivo. Miny hsreno para ascbar can grendes 
puede hacer la mielón más dificil sl con ello abendonas el combate de los caza Tas 


fáto 10 ayuda a orientarte Cantro El 


rr 


cc o 


mana, No de plabeapes par el mado de" 3) actalda ció 
la estructura, así como a planear la ruta de cscapada. 


| Shift-C- Cúbreme. Siempre útil si tu escudo esta bajo de CUE TER (5) si CI mantener tus cazas de apoyo. cerca de ti. 


— Y e e — a 


AUS láser El máximo son DTO MESA ESC TAS escudos a su máxima potencia. 


naves que amenazan ol futuro de la misión. De cualquier modo, ten cuidado, ya que esto 
decisión difícil que no lo es tanto al adquirir experiencia. 


Si tu joystick no tiene acelerador, esto te ayudará en las batallas cuerpo a cuerpo. De cualquier modo, no es recomendable luchar a esta velocidad. Simplemente gira y acelera inmediatamente, 


MISA le la Me [= 
REN Sale lll 
en X-Wing Alliance 
hace de la lucha 
Cuerpo a cuerpo 
uma experiencia 


úmica. Cada una de 
ellas tieme sus pros 


y sus contras que 
deben aprovechar- 
se para conseguir 
sacarles el máximo 
rendimiento y así 

SISSI triunfar 


zahrte con las 00k 
dad y duracal 

elo Mae 
Prepárate para e 
=U=aoMo [elal=10 [ae l[= 
cualquier fan. 
Busca y destruye. 


e A DATES 
p” E LEIA YAA 


X-Wingy 

a O EAS E EA 
dispara láser a una velocidad increíble. 
Debes utilizar los cañones simples más 
a menudo que con los otros cazas. El 
X-Wing opera extremadamente bien al 
IR NETA E IN ESA 
repartiendo cualquier exceso de láser 
al escudo 

CONTRAS: El X-Wing no posee 
contramedidas, por lo que deberás 
interceptar misiles muy a menudo. 
Además, los escudos son bastante 
débiles, así que ni se te ocurra ir cara 
UR EME 2 
E TEME ETE ELE SCI ElU ES 
antes de que Van Gaal diga 
“transferible”. Un par vale, pero más es 
SUFRAN E 


A-Wing 

PRADS: Uno de los cazas más rápidos 
del juego y prácticamente imposible de 
alcanzar si lo pilotas bien. También posee 
grandes prestaciones en la lucha cuerpo 
a cuerpo asi como capacidad de 
reconocimiento, tiene contramedidas y 
viene equipado con láser doble. Arriesga, 
los escudos al 0% y el láser al 100% en la 
lucha y todo al 0% en las operaciones de 
reconocimiento, así alcanzarás una 
velocidad de 180. Sin duda, la mejor nave. 
CONTRAS: Los escudos son más 
débiles que En RE E EN) A) 
no es excesivamente fuerte, aunque 
aguanta bien ante las naves del imperio. 
Bien, no ante los increíbles TIE Defender, 
pero a estos no te los encuentras 
demasiado a menudo. Por cierto, 
desconecta la cabina, no es más que una 
distracción. 


Na 7 cjeja 


: Esta es la primera nave que 
A, ES una nave buena, pero no tan 
manejable como se desearía. Utiliza 
Emkay para conseguir un poder de 
disparo extra y, como en todas, mantén 
la velocidad alta. Los escudos son 
potentes, por lo que no daba darte 
A A ELE e 
po los motores a 100%. 

3: Es relativamente poco 
SISBIS y tiene una aceleración muy 
baja. Los sistemas son lentos de recar- 
gar, aunque no tanto como los de JE EA 
Manéjalo con cuidado y no intentes lan- 
zar el YT muy a menudo, no responderá 
bien a un pilotaje violento. Con cuidado y 
teniendo en cuenta las caracteristicas 
físicas de la nave, ésta puede resultar 
A AAA E CUE 
control. No esperes demasiado tiroteo. 
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Puntuar alto en Alliamce es mucho més difícil que en los demás juegos de X-Wimg. Las misiones 
son ahora más simples ya que el sistema de objetivos bonificados ha cambiado. De cualquier 
modo, hay muchas oportunidades de conseguir puntos extra, aunque no de uma manera directa, 
Jj ya que las misiomes son tremendas. Hemos destacado algumas oportunidades para darte pistas. 
Hay muchas más, así que mejor mueves el culo y buscas algunas tú. 


AS5-—30]o Mo 19 
PROS: Tu primera nave familiar (ya llegará tu 
primera hipoteca intergaláctica) se utiliza para la 
mayoría de misiones personales (llevar a los niños 
al cole, ir al CyberPryca...), desde fuera puede 
parecer bastante aburrida pero tiene golpes 

escondidos. Es muy eficaz contra naves de tamaño 
medio y aquellas situadas en tu cuadrante. Los 
adversarios tardan mucho en debilitar los escudos 
MASERATI 
recuadro especial). Normalmente, lo mejor es pasar 
todo el poder a los motores para conseguir ese 

poder extrta. 

"CONTRAS: Como la mayoría de las naves 

grandes, el Otana ofrece poco margen de maniobra 

y tiene una aceleración de centrocampista 
colombiano. Debes reducir la velocidad para girar, 

pero tampoco te pases, sino tardarás un par de 

años luz en volver a ir deprisa. Lo peor de todo, de 
cualquier modo, es que recargar los sistemas 

) puede ser una pesadilla. 


Tu artillero a bordo es absolutamente esencial cuando pilotas el Otana en 
misiones familiares. Utilizalo para localizar cualquier objetivo a la vista, ya que 
es muy preciso. También debes acostumbrarte a apuntar con R y presionar F 
para fijar el objetivo y disparar automáticamente. De ese modo, aunque no 


estés ante el objetivo conseguirás alcanzarlo. Cada vez que alcances un blanco 
debes volver a reajustarlo (presiona F). 


MAN Aal 

PROS: El Y-Wing es sólido. Se trata 
OTE ME E NOTES CT ESO 
poderoso cañón de ¡ones para destruir 
naves enemigas y poderosos escudos. 
Esto te da una fantástica ventaja sobre 
los TIE más lentos. No hace falta decir 
que debes utilizar todos los misiles que 
AR EAT LANE 
de mala educación no hacerles caso. 
COMTRAS: ¿Demasiado bueno 
para ser verdad? Tú lo has dicho, 
EEES SATA ON 
EAT AAA ER 
recargar simultáneamente, lo que hace 
que pueda ser destrozado por los TIE 
Advenced con una facilidad 
preocupante. Sobre todo, no vayas 


OEA UESENME A GEES 


que la cabina sólo acabe sirviéndote 
para cenar. Avisado estás. 


B-Wing 
*RBROS: Es muy similar al Y-Wing, 
sólo que más rápido y mejor armado. 
ERECTO a MA 
Piensa en un Volvo, pero más rápido y 
con mejor aceleración. 
CONTRAS: Muy difícil ligar con 
uno de estos, pero con suerte igual. 
EEE EMT E A EMS 


E] ETp1e1= 
¿Cómo te fue? Ahí van los 
rankings que puedes alcanzar 
en el juego amotando puntos 
en las misiones. Obviamente, 
conseguirás muchos més si 
nunca uses el simulador. Feliz 
caza, chavales. 


2-95 

Headhunter 

BROS: Absolutamente ninguno, 
aparte del consuelo de que durante 
todo el juego sólo llegarás a pilotar 
A ES CEE LOTE SEAS 
CONTRAS :Lento, con un poder 
muy limitado, feo. Se convierte en 
chatarra cada vez que se cruza con 
un pedo espacial. Es horrible pilotar 
O ES ETE E Ti ENT 
que ves a alguien con uno. Morirán 
pronto.ng it. They'll be dead soon. 
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AQuí tienes una breve especificación de las 5O xr HuEvo DURO 





misiones en X-Wing Alliance. Probablemente aún OM peor rstucos nos ses 
habrá variaciones, pero con esto completarés el Árdx "huevo HervIDO 
juego sin preocuparte demasiado. Para hacértelo Artik nuevos revueLTos 


todavía más fácil hemos clasificado las misiones por 
dificultad (ver las estrellitas de la suerte) Actrircihicix nuevos rriros 


misión Ja lección de Aeron: Operaciones de transporte 


MENE AA NES ET LACA ESE O ACTES, 
Debes recoger el contenedor, entrar en hiperespacio y dejarlo sobre 
la plataforma. Hazlo utilizando Shift D. Cuando las naves Viraxo lle- 
CET ERE ESE LENTE TA TALES TACO CTUELLEES 
No los mates o perderás la misión- son sólo para practicar. Luego 
coge el nuevo contenedor (Shift P) y vuelve a casa. Suéltalo con 


INIM-X WVavYvda VLITIdIANO VINO VW” 


Otra misión de entrenamiento, aunque algo 
más difícil que la anterior. Siéntate en el 
lugar del artillero (ponte ahí presionando G) y 
dispara a los zánganos. Esta vez mejor que 
EMT EA 


Iinspacciona el grupo | de contenedores antes 


CBE AAA EA ALE ES 
yelos para conseguir puntos extra, pero 4 
sobre todo asegúrate de que no roban la 

carga. Tras esto, saca los PES y haz lo mismo 
con los otros contenedores. 


En esta debes llevar las especies recogidas en la anterior misión 
hasta el Viraxo. Lucha contra los PES de nuevo, pero tranquilo, ya 
sabes que tienes Emkay. Con R localizas el objetivo más cercano y f£ 
A SEACE TEC TER AO SES TAS TS) CA 
disparar sin tener que encontrarte cara a cara con ellos. 

AER E ET EME NES UNA 


TEMES AE ME TOCA ATEO UE 
Ravenno hasta el sitio donde se realizará la 
transferencia. Enfréntate a los puercos y des- 
trúyelos. Saca rápidamente a los técnicos y a 
EMT E EA ARR TAL E AER TO 
MOE AU ETA 





do YA UR > 


ES Er rd VIA 


En este punto las misiones se vuelven algo más difíciles. Empieza 
con hiperespacio hacia el hospital rebelde. Llegará la primera oleada 
TEA ES CTE TR ESELO TOCIENI OS 
esto siempre). Debes asegurarte que un 60% de los evacuados 
están a salvo. La única dificultad que hallarás en esto son las banda- 
das de cuatro TIES que van llegando periódicamente, así como los 
bombarderos que patrullan la zona. Recuerda prestar ES e E 
display MFD (abajo a la izquierda) y cuando una nueva UE 
rezca presiona U. Esto debe ser tu prioridad. Los escudos no deberi- 
an ser un problema en esta misión, asi que transfiere poder a los 
motores y llénalos al máximo —-con la energía de los lásers- durante 
A ME A ALE TEM 
seguro 57%, dirígete directamente a la nave boya y espera nuevas 
instrucciones. Felicidades, estás vivo. 


LETA PARA X-WING 


La clave de la misión es la velocidad. Ve hacia el final del hangar y coge 
un contenedor C/C Chi 8. Quédate allí mientras tu colega recoge el otro 
A O EE ELECO 
ATT MATE MEME AN E) esté a vista, ponla en tu punto de mira y 
transfiere toda la energía a los misiles. Si te dan, las cabezas de guerra 
se perderán, asi que sólo te queda rezar y buscar un sitio seguro. 


CONVMWée=2TeE TE EN 
JN: AAA 


Una tocada de narices notable y demasiado dificil para ser la pri- 
mera misión rebelde. Se divide en tres partes y es la primera la 
que te traerá más problemas. Destruye la mitad de los contene- 
AE ERIN EE AA LEO NELE conseguir puntos 
E E EN EA EE A EEE LEE mué- 
vete rápidamente hacia la izquierda del cañón 21. Dispara cinco 
TERR E MA OE LE ERE REIS 
fastidiosa como ella sola y lo más importante es recordar que no 
debes ir cara a cara en ningún momento. Que no te den los pri- 
E E EA ERE MEN: UE 
da a gran velocidad y disparar los misiles que te queden. TE 
suerte. Ya sabemos que es un clímax algo soso y que tampoco te 
hemos ayudado demasiado. Seguimos trabajando en ello y ya te 
haremos saber los resultados. 


S 


LA GUIA COMP 





MEE A TEE IN E ES A-Wing. Recuerda 
desconectar la cabina. Las tres primeras partes del test son fáciles siem- 
AE EEE LEJE MN EME A O ES IC 
A e RATO E CAEN MOTES ni más á 
ni menos que tomar una dirección, saltar bruscamente, dejarse caer 

sobre un plano imaginario y desde ahí dispararles sin que ellos puedan 
alcanzarte. Intenta mantener los escudos a potencia alta durante la cuar- 

ta parte, ya que en ella te enfrentas a 12 naves. Te recomendamos que no 
ESCASA NES ES EE UL ASEO LE RE ELEA 





72 Ma VAS 


MEMO UE CESTO AE TA 

Simplemente investiga y fija el objetivo en los 
cuatro contenedores al inicio, así consigues 
AS LEEN ALEC TE ET EME 
ve directo al crucero y luego a casa a verla 
tele. Tu próxima misión será mucho más difi- 

cil. Por una vez, esta misión te mete en acción 

de forma pausada. Como debe ser. 


Reconocimiento de 
la fuerza imperial 


Aquí debes identificar una serie 

de naves y destruir unas cuantas 

sondas. Aprovecha la velocidad 

CS NA E EU EJE) 

los motores. Inspecciona las 

naves en el orden que prefieras, 

pero recuerda que el Star pa 

Destroyer debe ser el último. Vigila los 

EE A IES IA 0 

das escoge primero la 33-1. No olvides — 

ATTE AEREA SEO TO E ES ESOS 
AS A EE ARE ERIN 
ESOS EJER TOC EEE MOSCA línea 
recta cuando estés cerca de las sondas. 


AA EME ARS METE TE ELE 
MAMAS AE EE ETE? 
MERMA E ETE IES ESE TO) E ElS 
te de combatir cuerpo a cuerpo debes des- 


Una inusual misión 

cuyo fin parece intro- 

ducirte en los placeres 
MEA CUE LE 


truir los bombarderos que atacan al escua- 
drón de rescate. Recuerda que puedes utili- 
zar torpedos de protones. Mantén a los 
bombarderos lo más alejados posible. 


La velocidad vuelve a ser pieza clave (ya Mientras no te acorralen estarás a salvo. 
SATA EA A EJEM E: 
MALENA EE ERE 
pronto como te sea posible. Tan pronto 
como el Adastra se vaya, tendrás que 
AE EA EE MS 
ESE EE E 
ASA TE A CERTER E EAE 
plataforma en la que están anclados. 
Utiliza el radar y la tecla R para localizar 
el objetivo más cercano y recuerda que 
tu situación te obliga a alcanzarles antes 
de que suelten su primer disparo. Tan 
pronto como Anton esté a bordo, trans- 
fiere los láser y los escudos al motor y 
coloca la torreta en posición de defen- 
sa. Apunta tus derribos y sal corriendo. 


5 





Capturar la sonda imperial 





Primero tienes que perseguir al Murt Pelican -lo alcanzarás si eres lo suficientemente rápido. 
Después de destruir el ridiculo A-41, que no te supondrá ninguna dificultad, captura la sonda espa- 
cial. Recarga tu escudo de protección antes de pasar a tu próximo destino, (ino te lo pierdas!), en 
el que te espera una emboscada. Te atacarán los piratas Y-Wings y CIERTA TAE) 


de estas dos opciones: quedarte y hacerles frente (icuidado contos misiles que lanzan!) o poner tu 
escudo protector a tope, preparar la torreta para disparar a la defensiva y echarte a correr. En el 
momento de entregar la sonda, asegúrate de que la has soltado antes de saltar al hiperespacio de 
nuevo o el cretino de tu compañero te matará al intentar el acoplamiento. 


Ésta es una pequeña excursioncilla que se ve facilitada gracias 
a la capacidad de los B-Wings de aguantar grandes dosis de 
desperfectos. Destruir los cañoneros no es dificil y, además, 
puedes buscar los bonus de las naves. Utiliza los misiles para 
resolver los prohlemas que se te presenten, pero no pierdas el 
tiempo con los cazas, ya que la mayoría sólo son una distrac- 
ción. Mantén la calma, la próxima misión es matadora. 


Es la última misión de la primera parte del juego y están decididos a 


no dejarte continuar sin que tomes parte en la pelea. Se supone 
* que las fuerzas imperiales de la plataforma no son gran cosa, pero 
nosotros creemos que son más duros aquí que en cualquier otra 
= misión del juego. Hay dos maneras de afrontar la misión y nosotros 
te recomendamos la más fácil (versión cobarde), que funciona asi: el 
problema de los interceptores y cazas TIE es que, para empezar, llegan en 
densas y abundantes oleadas y a velocidades vertiginosas. Si te enfrentas cara a cara con ellos, 
lo más probable es que te lleven a una muerte segura. Asi que será mejor que te TUERCA E 
extremo derecho, más allá de la “vulnerable” nave de interferencia (a la que, de todas formas, ! 
nadie ataca nunca). Utiliza el mapa para orientarte y para vigilar la aparición de los cazas que 
se acercan. La mayoria de jugadores se dirigen directamente a la refriega del medio pero hay 
dos o tres oleadas de ataques programadas expresamente para llegar a ti. Prepara tus defensas 
delanteras y enfréntate a cada oleada con el objetivo de que no te alcancen. Repite esto varias 
veces, deja que los otros hagan el trabajo duro y después recoge tú las medallas. Pensando en 
nuestra huena reputación, nosotros probamos también la opción “a por todas”, pero roza el 
masoquismo. Al principio tienes que volar a través de las oleadas de naves que se acercan y te 
verás inmerso en el corazón de la batalla. Si te decides por esta opción, tendrás que cargarte 
los hombarderos que te amenazan. Sin embargo, al hacer esto la parte delantera de tu nave 
quedará al descubierto, lo que tampoco es demasiado recomendable. Decidas lo que decidas, 
ipásatelo bien en la escena final y piensa que todo será mucho mejor de aqui a siete misiones! 


pa ) / NX | / / ¿pa 


MOCOAS Transporte de la tripulación 


Seria divertido a morir si no fuera por la sensación que tienes de vagar inútilmente por el espacio antes de que se 
desencadene la acción. Pero ya verás que en cuanto empiece a haber movimiento vas a estar hastante ocupado. Es la 
primera vez que te encuentras con la nueva gama experimental de naves TIE y forman un grupo bastante bien surtido. 
Tienes que separarte de la derecha del mando y saltar a hiperespacio en medio de la batalla, donde a ti y a tu compañe- 
ro os va a tocar destruir alrededor de 25 naves antes de que se lleven parte de del convoy de civiles. Todas las TIE son 
endebles, pero los cazas tienen un láser fantástico, asi que evita enfrentarte con ellos cara a cara. No olvides que tu 
objetivo aquí es salvar el convoy, no te vayas a despistar corriendo como un loco detrás de algún caza esquivo. Tienes 
que acabar con los bombarderos tan pronto como lleguen y la manera más efectiva de hacerlo es usando los misiles de 
concusión y el láser. Mientras te acercas apunta y señala una nave del grupo 37, después otra del 36 y otra del 34, de 
manera que las puedas localizar inmediatamente. Es fundamental que no les dejes acabar su trayecto. Pasa del Suluk 
que está detrás de ti y manténte alejado. Cuando te dirijas al primer grupo, sigue una trayectoria fija e intenta no per- 
seguirlos en dirección al convoy. Debes cargarte unos cuantos y seguir hasta que llegues al último grupo. Seria un ver- 
dadero placer situarse detrás de una formación que resultase un blanco fácil, pero hay demasiados hombarderos al ace- 
cho como para permitirse ese lujo. Sitúate detrás de la última escuadrilla de bombarderos y date el gusto de destruirlos 
todos, uno detrás de otro. En resumen, tras la primera vuelta manténte cerca del convoy, no aminores la marcha y már- 
cate como objetivo principal acabar con los bombarderos. 




















VIE IN 
















Si te lanzas a grandes conquistas en este nivel, te van a freir vivo. Captura 
una nave da cada tipo inutilizándolas con los torpedos especiales y el 
cañón de ¡ones. Los cazas no ponen demasiada dificultad y además pue- 
des dejar que los otros trabajen por ti. Claro que, si te apetece hacer 

algo, puedes encargarte del grupo 10 tu mismo con ayuda de tus misiles. 
Cuando los flancos de tu formación hayan acabado con todos los cazas, da 
orden de atacar y destruir uno de los transportes experimentales Suluk. 
Tendrás que encargarte del otro usando tu cañón y los misiles hasta que el 
casco tenga menos del cincuenta por ciento de integridad o el sistema este 
al cero por ciento. Utiliza el ataque en oleadas como de costumbre (ver 
81,M9). Te llevara un rato, pero no desistas. Mientras los tres transportes 
van a lo suyo, destruye todos los cazas que no se usen. 
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Captura de prototipos del imperio 


En E 


Es una trampa, por supuesto. Mister Viraxo no está alli, pero una horda de piratas han venido en su lugar. Examina la nave 
y destrúyela si quieres conseguir un bonus fácil. Prepara el cañón para disparo defensivo o disparo a objetivo movil (en 
este caso no hay gran diferencia, ya que todos los Z-95 están realmente ocupados en dispararte). Mantén la velocidad, se 
lo pondrás un poco más dificil a las naves que intentan acabar contigo. Ten siempre presente la situación de la nave boya 
para que, en cuanto sea posible puedas dirigirte rápidamente a ella- para ser honestos, no tiene demasiado sentido que- 
darse pululando por fuera mucho tiempo. Corre hacia la nave boya, pero ten cuidado con los cañoneros que se te acercan. 
Acelera para evitarlos y pon pies en Polvorosa antes de que te conviertan en polvo espacial. 


Bienvenido a otra misión de combate relativamente fácil. Tu lema aqui debe ser “acabar con ellos ya” y 


para ello tu láser necesita ser más fuerte que tu escudo de protección. Pon el láser al máximo, el escu- 
do de protección al 25% y mantén la velocidad alta. Pasa de defensas estáticas y dispara contra todos 
los TIE que se te acerquen. Seguro que tus tácticas de combate se están agudizando, pero todavia hay 
algunos truquillos que puedes aprender de batallas como esta. Recuerda que, a menudo, debes tener 
tus cañones preparados para alcanzar objetivos (los TIE) que vuelan detrás de ti. Si reduces brusca- 
mente la velocidad 1/3 durante un segundo más o menos dehería quitártelos de encima. Nunca perma- 
nezcas en esta posición más de un par de segundos, Cárgatelos y desaparece. 


4 Defensa de la nave 
Ni lEleln == Liberty 


¡Adivina de que se trata ! Otra misión de combate fact- 
lona. ¡Ay! Los diseñadores de estos episodios absurdos 
son tan ... En fín, tu buque insignia Liberty esta siendo 
atacado y tienes que impedir que la integridad de su 
casco llegue al cero por ciento. Te persigue un misil; 
para librarte de él, debes girar de golpe a la derecha. 
Aparecen tres oleadas de naves con la intención de 
encargarse de ti, asi que es conveniente acabar con 
ellas lo más rápido posible. No ataques las naves de 
contro! Suluk: el riesgo es infinitamente más grande 
que la recompensa. Sin embargo, atrevete a pasar 
cerca y conseguir bonus de alta velocidad. Para la 
defensa del Liberty tienes que alcanzar los TIE e3 y es 
que llevan torpedos y misiles (imaginate que estás 

de nuevo en la misión B2M1). El último proble- 


do recta, puedes ser pasto de los fastidiosos misi- 
les. Si quieres más información acerca del modo de hacer frente 
a los misiles, échale una mirada a la sección de entrenamiento. 

















a Destrucción de los centros 
MIES de investigación del Imperio 


Una divertida misión que ya nos es familiar, Es relati- 
vamente fácil permanecer vivo gracias a la fuerza del 
escudo de protección. Primero tienes que acabar con 
la nave de control. Espera a que esté por debajo del 
50 por ciento de protección y utiliza ocho torpedos 
de protones durante un par de vueltas. Cuando hayas 
acabado con ella, concéntrate en la plataforma, dis- 
párale los cuatro torpedos que te quedan o 
y rematala con el laser. Después ins- 
pecciona y destruye los contenedo- Sk 
res. Distánciate y ataca todos los £ > ES 5 
e3 que te apetezca. A 
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BATALLA 3 


Liberar a 


Esta claro que existen dos maneras de afrontar esta situación: una buena y otra mala. Tienes que inspec- 
cionar todos los contenedores, pero desde el primer momento te vas a encontrar con tres naves en tu 
RANES ERRE TEE E ERE TAO ERA AE NE E 

aparecer tres naves nuevas. Opta por el disparo frontal para asegurarte que TT S 
Emkay no elimina la tercera nave. No vas a disparar mas durante esta misión ¿Qi Pta Y * 
y deberías evitar que los disparos enemigos te alcanzaran, asi que pon el e eS E 
motor a tope e inspecciona todos los contenedores. Cuando lleguen tus cruce- 2 É e É 
ros de carga limitate a volar, esquivando los disparos y aleja el resto de las o 

ETA ANECA EA EA ELE TE MESE COCER ETT (EY 


caso omiso de la advertencia de que irán a por el crucero de carga y aléjalas con una gran vuelta. Y corre 
cuando tengas las cabezas de los misiles. 


Ya has recorrido la mitad del camino y las misiones son cada vez más dificiles. 

No malgastes tu ingenio y recuerda que destruir al enemigo es fantástico, 

pero hacerlo rápido es aún mejor. Es necesario hacerlo con la mayor pronti- 

tud. Éste es un episodio relativamente fácil en el que te mueves en el interior 

de un gran centro de investigación y echas un vistazo. Los satélites de comu- 
nicación que debes destruir están por encima y por debajo de la estación 

33/1 y 34/1, asi que, si quieres, ponlos en el punto de mira en cuanto lle- 

gues y acaha con ellos al principio. De momento debes ignorar los cañoneros, 
mantener la velocidad y preparar los cañones láser (calcula el daño que pue- 

des ocasionar si llevas a cabo un ataque frontal; mejor que uses de nuevo el ata- 
que en oleadas). El siguiente paso es valorar la situación y hacer que las escuadri- 
ENEE TEMES AE SETE ESO EA ARA SEE OA O 
quieras! Dar con las malditas puertas es como buscar una aguja en un pajar, vas a 
necesitar mucha suerte. Pero te lo vamos a poner fácil: están escondidas en la 
parte central y son pequeñas escotillas que podrás derribar sin demasiado esfuer- 
zo. Entra, mantén la salida vigilada y pon toda tu energía en el motor para preparar 
la huida. Misión cumplida. 


Redo Messages 


Una aventura interesante, ésta, ya que 

te enfrentas a transbordadores con 

esclavos a hordo. Ten cuidado 

con los cambios de arma- 

mento en el transcurso 

de esta misión. Hay cinco 

grupos de transbordadores 

y una nave de cada grupo 

TESTA AE IEA E AER AA E EE ENEE 
transbordadores más cercanos al Star Destroyer. Apártate de los primeros transborda- 
dores, no vayas directamente hacia ellos. Volando en dirección al Star Destroyer los 
esclavos de cada grupo están en el transbordador central, en el izquierdo, en el dere- 
cho, en el izquierdo y en el derecho respectivamente, así que estos son los únicos que 
necesitas inspeccionar. Utiliza tu armamento láser para acabar con ellos y haz que su 
sistema baje al cero por ciento. Después de eso todo lo que queda por hacer es luchar 
y proteger tus naves, Fácil, ¿no?. 


nisil para los Rebeldes 


Ss 


$ 
0 





Los TIE no están a la altura del A-Wing que tienes aquí, así que pásatelo bien mientras 
ganas algunos puntos. Señala la Python cuando aparezca y permanece cerca de ella. La 
única posibilidad de fracaso en esta misión es permitir que los bombarderos TIE hagan 
blanco sobre la Python. Apártalos tan pronto como los veas, pero si hay naves detrás de ti, 
ten cuidado, no vueles lento ni en línea recta. Destruye el hangar para conseguir bonus, 
Aparte de eso, idisfruta como un enano! 


Esta misión es frustrante, principalmente porque pasa mucho tiempo antes de encontrarte con algún peligro, así que 
acáhala cuanto antes, concéntrate en las posiciones enemigas y en el tiempo. Primero enfrentate a las tediosas minas 
(¡otra vez!), pero olvidate del minador a no ser que quieras arriesgarte a convertirte en chatarra sólo para conseguir un 
miserable bonus. Tienes que desactivar todas las minas antes de acercarte al Comsat 6, situado en 24-1 en tu mapa. En 
total hay seis satélites, pero cuando inspecciones el Comsat 6, Aeron saldrá de la esclusa del aire. Aqui es donde está la 
trampa. Sitúate cerca de Aeron, activa el escudo protector y los láser al máximo y recárgate un poco (puedes hacerlo 
antes si quieres). Ten también a mano el mapa en la modalidad 2D. Llegará una nave transportadora que dejará caer 
tropas de asalto Zero G en grupos de cuatro. Debes impedir que alcancen a Aeron o que destruyan el satélite. El tranpor- 
tador se mueve siguiendo un arco, así que acércate a las tropas que deja caer y mantén la velocidad alta. Acciona tu 
cañón para disparar a objetivos móviles (esta estrategia es vital) y usa repetidamente los disparadores para atacar a 
estas tropas armadas hasta los dientes. Aunque se alejen volando vigila y no dejes de apuntarles, el cañón hará el traba- 
jo. El grupo Omega irá a por ti, así que quizás quieras dejar esto para más tarde. Vigila el mapa y acaba con el último par 
de grupos lo más rápido posible. Asegúrate de recoger a Aeron antes de irte (normalmente sólo tienes que pasar sobre 
ella) y no te distraigas con las TIE que lleguen. La clave para conseguirlo es tener siempre presente dónde estás tú en 


relación con Aeron. Si mantienes la calma, con ayuda de tu ingenio todo saldrá hien. 


MISIÓN 7 |Vuel 


MS E 


Un traidor ha escapado y depende de ti el traerlo de vuelta a tu A-Wing. Lo prioritario en esta 
misión es desarticular el transbordador tan pronto como sea posible. Para ello dedica toda la 
energía al motor y reduce la integridad del casco del tranbordador a menos del cincuenta por 
ciento. Acaba con las minas huscadoras de blanco, y entra en combate durante un rato. 
Visualiza el Transporte de Asalto cuando llegue y manténte cerca de él. Utilizalo como protec- 
ción, cárgate todos los bombarderos que te sea posible con tus misiles de concusión y deten- 
los lanzando los torpedos. Tienes que detener por lo menos una oleada de ataque completa 
para tener alguna posibilidad, pero no te preocupes, lo conseguirás con un poco de práctica. 


Gana el sencillo combate en que te 

encontrarás después del vuelo 

hacia el puesto avanzado. 

Identifica los transbordadores 

que parten hasta que localices al 

desertor y permanece cerca de él 

(a 0,30 más o menos), mientras lo llevas de vuelta a la nave 
Liberty. Deja que los otros transbordadores se vayan. 
Asegúrate de recargar los sistemas. Después de pasarse un 
rato dando vueltas el transbordador se une a la fragata. Con 
la llegada de un Star Destroyer y un Interdictor se desencade- 
na una batalla increiblemente excitante, aunque poco convin- 
cente. Apunta al Interdictor con los torpedos de protones en 
cuanto puedas y dispárale sin descanso. Es muy importante 
que acabes con él enseguida, ya que la fragata no se irá hasta 
MACAEL AENA CUE 
cuenta el número de naves TIE que pululan por la zona, te 
aconsejamos encarecidamente que regreses a la Liberty para 
reponer tu armamento. Si estás dentro más de diez segundos 
repararán tu casco y el escudo de protección estará comple- 
tamente recargado. Vuelve atrás e intenta mantenerte con 
vida mientras esquivas disparos, lo cual no es fácil teniendo 
en cuenta la cantidad de TIES y de Interdictors con los que te 
E AA ME AA ELENA CCOO ENEE 
maravillosa escena final llegará pronto. 
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Transporte a la 
colonia minera 


Esta es una de las mejores batallas del 0N 
juego, aunque es larga y confusa en pa 3% 
algunos momentos. Prepara Emkay y 7 

el cañon para disparo a objetivo 1-7 > 
móvil y usa R y F para activarlo repe- p 
tidamente. Esa de la LAS : 


neo. ' Ó aa e : 
garte 4 eel la. Aortunada m mente escudo de $ 
ente y Emba y pued: des peario dur: el el ms 
os Pport », p pero no pee cupes por eso 
ru rta corbeta deprisa ¿No olv ds destrtrla 
gía para conseguir un enorme y total 
te ini Werecido hb bon nal s 00 L A ao tara hiperesp: 


ATA qn rn Ye, > a A 
. MHAZIO : P nl qe ( 1 ve , 1 4 ' SE 


; o. Vuela rápi a alli, el 
cnica e la sd cara monte a (a o 0 un sl 
TIE), Pon la base se en el punto de mira de tu disparador y dirigete a ell 
F do 3 a todo lo que encuentres a tu alrededor y con 

lea a ra disparar a cualquiera de los objetivos 1 
a alo los TIE que llevas detrás) Ac be con todos los m 
( ] ! hh sh E 


011 Y | o des an e IA 


tu y 


vd de hecho, esto es todo. Considérate desafortunado si te 


Exploración del 
Gonvoy imperial 


ertida si recuerdas que | ds 


C lod (180 ) y stent 


odas la $ ¿es € | convoy / (exc ito las Star | stroy y mes salen del área 


es volando de una punta a 
E POE 4 1) 


alcanzan más de una vez. 


3 Ade 
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. Y Un , misión fa e dor* 
A mante porque estés volando con Luke 

Skywalker! Destrulr el c bea e es pa 
fácil (si los otros no se lo cargan 
antes), pero después de eso tienes 
que destruir un Interdictor tu solito. 
Mantén alta la velocidad (a más de 
80) y da varias pasadas de láser y 
cañón de ¡ones disparandolos a la 
vez. La fuerza de protección del 
Interdictor es poca, por eso la misión 
no deberia llevarte mucho tiempo 

en cuanto te des cuenta de que 

en el lado opuesto del Interdictor 

te encuentras a salvo. Intenta no 
quedarte sin tus colegas Y-Wings. 
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É A 
| cid is 
ando: nbate iodo bale q E ociacal Ca emba mu; 
ros pei E ' ayudar con los ATA para obtener más | 
- puntos, El error más co nues ación se nos escape de las 
manos. por no matar las nar 's dl ' fici me ste rapido. Como en la may ria 
] batalla: S, Ñ món € ellá en dispar ca b y deb tener € A 

TIE más avanzadas son ext rápidas y castí 


ae a 


infra de tu ¡dpiriós: dl casado! llegue. Tendrás que e frente a oo Íntenso com-- 
bate cuando aparezca la Star Destroyer. Sitúa tu objetivo sobre la cápsula de escape 
en el momento del lanzamiento y ten cuidado con los grupos de hombarderos TIE 
(grupo Beta). No te resultara dificil dominarlos si intentas mantenerte siempre cerca 
de la cápsula. Esta misión es bastante larga; en la continuación acompañarás al 
Mercury porque la cápsula pasa a poder de la Independence (lo que no entendemos es 
por qué eso tiene que ocurrir precisamente en medio de una gran batalla). Hay alrede- 
dor de seis oleadas de bombarderos TIE atacando, por lo que dehes convertirlos en tu 
objetivo primordial y utilizar los torpedos de protones. Apunta a uno de ellos desde un 
ángulo ventajoso y, si logras hacer blanco, podrás aniquilar al resto de la oleada. Eso 
te producirá una gran satisfacción. No permanezcas demasiado tiempo en linea A 
recta o esos molestos Interceptores TIE acabarán contigo, con lo que tu satistac- ys 

ción se esfumará rápidamente. Hay siempre un par de TIE que van directamente  ” n0, 
a por ti; normalmente pertenecen al grupo Sigma, así que intenta estar enterado 7. 2d y 

de dónde están. Después de cargarte el grupo de bombarderos TIE 38-x no te pde 
metas en más problemas y pon la nave a toda máquina. 


a E 
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Ármate de paciencia para la reunión más larga de la historia... probablemente escrita por 
alguna criatura con marcadas infulas literarias. En fin, después de esto tienes que enfren- 
tarte a la desgracia de pilotar la penosa Z-95 y, peor que eso, soportar el ridiculo acento 
de tus compañeros de vuelo. Admitimos que vale la pena llegar hasta aqui, aunque sólo 
sea por la experiencia. Te van a tender dos emboscadas durante está misión. Haz lo posi- 
ble por guardar los fantásticos misiles de concusión para la segunda, el 
asalto imperial. Utilizalos contra los cañoneros lanzadores 
de misiles pero no permitas que el transporte Scout 


=== ER ESE EN A ICA 


, nos. Ésta es una misión dificil principal- 
A mente porque te ves envuelto en una tri- 
fulca increible, pero intenta mantener la velocidad 
(aunque es bastante dificil) y haz lo que pue- 
das con las cinco naves imperiales. Lo 


importante no es conservar la vida sino 
que el abordaje se lleve a caho. 


> 


Ataque al convoy 
del Imperio 


El container que buscas aquí está 
siempre en el grupo de la parte 
superior derecha, entrando en el 
EEN AER EE A 
ATAN 
izquierda. Dirigete directamente a 
el y sigue las instrucciones. 7 
Prepara Emkay para disparar a 
objetivos móviles y apunta a las 
naves, pero recuerda que también 
tienes que destruir las naves 
ARE AECA ATA] 
Deadman's Hand llegue a 
abandonar la estación. 

Después simplemente dirígete 

a la nave Boya. 


radio Mersages 


TS Speed - 
Ten cuidado: te puedes limi- Hi 
tar a destruir naves, pero 
ET UEMES 
importante que resolver. 
Los Hurrim atacarán a los 
civiles y tienes que evitarlo. La 
velocidad es un factor crucial aquí. Sigue a un Hurrim 
de cerca y cuando empiece a disparar, destrózalo. 
Muévete nave a nave a través de los Hurrim utilizando 
los cañones y el láser y sigue asi hasta que los hayas 
destruido por completo. No caigas en la tentación de 
utilizar aquí tus naves de tus flancos, se podria crear 
una situación muy confusa. Ignora la nave que intenta 
escaparse porque en realidad nunca se va. Podrias 
ordenar a tus flancos que la atacaran, pero son tan 
ineficaces que no conseguirian gran cosa. ¡Resistete a 
entrar en el juego! Pon en tu objetivo el Render 1 y 
A EA EA CSL ECO SELECT 
Skipspray se acercan y lo destruyen. Siempre atacan a éste primero y tienes que romper sus ata- pr 
ques repetidamente. Lo que necesitas hásicamente es una estrategia de vuelo adecuada y una buena 0 > 
puntería, asi que usa tus cañones y tu láser a la vez para acelerar el desarrollo de la acción y dedica 
la energía de la protección al motor. No hay demasiadas naves enemigas, pero todas las que hay 
SEA EE AE AAA AENA TE TENES ALLE El COUTO 
del convoy que todavia vagan por ahí y espera a que el transporte las recoja y se aleje. 





En esta misión, más que nunca, es todo demasiado fácil como para 
alejarte/apartarte de la escolta. Al principio dirígete a la estación y situate 
entre ella y los torpedos de protones que se acercan. Elimina todos los que 
puedas y alargarás la vida de la estación. Cuando el transbordador ES 
pegue, permanece cerca de él y espera a que dos Interceptores TIE ataquen, 
porque no puede recibir demasiado castigo. Una vez esté a salvo 

busca un buen ángulo para atacar los bombarderos TIE 9 

con torpedos de protones y podrás barrer seis en una . in 

sola vez. Si logras destruir el Strike Cruiser obten- SniiS Carik bal Y _—— 
drás un bonus sustancioso, pero no lo conviertas en e UD A a 
una prioridad. En esta misión interviene tanto la suer- < AA 
te como la habilidad, ¡que la Fuerza te acompañe! A — 7 


MN 


Te encuentras otra vez con la misión de defender un L pá 13D 
transbordador. Esta vez la amenaza son ocho naves ES 
Hurrim que se acercan por la derecha. Señala el trans- 

bordador y destruye un par de Hurrim al principio, 

pero no permitas que el resto te cierren por la parte 

de atrás (te recomendamos utilizar un par de misiles 

de concusión para las dos primeras naves). 

A SEA RES DEE ER ES 0% 

seguramente habrá cuatro Hurrim persiguiéndolo. > 
Tómalas como objetivo sobre el mapa, vuelve a visual y 
persiguelas. Tendrás que ser más rápido que ellas. Lo 
fundamental no es acabar con ellas sino impedir que 
puedan llevar a cabo sus ataques con exito. Si una de 
ellas retrocede, dirigete a otra para hacer fracasar su 
ataque. Ten en cuenta que estás aquí para defender el 
transbordador, no para conseguir puntos. Se acerca- 
rán un par de oleadas más y tendrás que utilizar otra 
vez los misiles de concusión. Acábalos y entra en el 
hiperespacio con el transbordador. En la siguiente sec- 
A AS ERES ICA ETEL 

otro par de oleadas de ataque .- => 


HINIM:X VaVYd VWVLITMGIANOI VINO WT 


pero no representarán un gran ¿¿[¿ 7 IE] A 
problema si te mantienes cerca PA 
del transhordador y estás aten- A 

to al mapa. 


Radio Messages Mission Goals 
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MISIÓN 7 


La información está en uno de - E e Un golpe para la dura B-Wing. Destruye las 
los pequeños contenedores del bu pa baterias láser con torpedos de protones, si 
ETA EL MES MEA EME SEA UCNTES 
T-Wings de defensa son muy , Ye HEEE EUA TER EEES 
debiles, asi que las puedes des- preparadas para atacar en varios puntos 
truir con la ayuda de Emkay. q de ta plataforma y (otras aún más poten- 
Para trasladar la información tes ) en los muros centrales. Retira las 
conseguida, atraca en el / más fáciles asegurándote de mantener el 
Andrastra. Recuerda que todo escudo de protección lo más alto posible en 
TA TE ELE! SPREAD EE SES UM ES / 
recoger el Emkay es volar sobre | p taforma localiza rápidamente el transbor- PL 14 
él; no reduzcas la veloci- dador de Nakhym, que huye, y ponlo < PA, 
dad o te alcan- AEREA ATEO AE El SS 
PELEAS Destroyer podrás acabar con ella fácilmente, 
sobre todo si te queda algún torpedo de protones. Si le dejas, lanzara 
un montón de TIE para destruirte; evitalo a toda costa. Acaba con ella 
deprisa y sólo tendras que vertelas con un reducido número de TIE. La misión es problemática: es 
ATA UR ERE AA ELECO LESS los cañones láser estén destruidos 
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Aparentemente una misión sencilla en la que debes proteger a Borsk Fey lya (menudo nombrecito; cón un nombre 
como éste parace capaz de cuidarse él solo, ¿no?) y a la lanzadera Jade. Bien, esto es un trabajo para principiantes. 
El problema que entraña esta misión es el ridiculo número de harcos enemigos que aparecen de manera escalonada, y 
que también debes proteger a las diversas embarcaciones que se encuentran repartidas por todo el lugar. Y unicamen- 
te puedes estar en un sitio cada vez. Después de largo tiempa practicando, aquí tienes un truco infafíble para resolver 
este dilema. Sigue los puntos que te indicamos en orden muy estricto y tan rápido como puedas. Ademas es una 
misión en la que tienes que conseguir el mejor registro. Para principiantes: Pulsa FS Jade, F6 Tal cara y F? Para salir 
de la vaina . Haz esto e inmediatamente podrás orientarte donde sea que te encuentres en el espacio, te será de gran 
ayuda luego, cuando emplece el fuego. 

1% A primera vista, la nave más vulnerable es Tal'cara. Por si misma puede activar el poderoso M/CRV, a no ser que sea 
golpeada por los múltiples Skipspray Blasthoats (S/B) desde un buen principio. Consigue a toda costa que el primer 
bombardeo de los S/B fracase . Son duros de pelar, así que no podras matarlos inmediatamente, mejor haz que giren 
hacia la dirección contraria. Luego, rápidamente, toma dos o tres de ellos, ¡y lánzalos hacia el cielo! 

7 La lanzadera Jade deberia econtrarse ya en camino, y tres naves deberian estar pisándole los talones. Persiguela a 
toda velocidad y distrae a las otras. Destruyelas para poder respirar tranquilo. La Liberty te ayudará a salir de esta. 

2) No te rearmes cuando estés en la Liberty, incluso aunque estes justo en la bala. 

£) Dirigete a gran velocidad hacia la M/CRV y Tal cara. Controla las dos, pero tu nave debe demostrar ser la mas 
potente. Carga los S/8 otra vez y evita volar despacio cerca de la peligrosa Corvette. Pasados unos breves instantes el 
escaso número de S/B no debería ser ya una amenaza para Tal'cara. 

5) Registra la vaina de escape cuando aparezca y manténte cerca de ella, Tan pronto como 

aparezca el mensaje “1 nuevo S/B” - señálalo con la clave U y revisa el HUD - debería 

indicar: “Buscando qué embarcación escoger”. Destrúyelo inmedatamente. 

8) La Jade ahora ya estará de camino de vuelta, así que muévete otra vez para 

defenderla, usando cualquiera de los torpedos restantes, en caso de que sea 

necesario, para conseguir acabar con todos los posibles intentos de ataque. 

7) Protege la lanzadera Compassion (usa el mapa para localizar a las naves 

enemigas). 


Una entretenida misión de combate 

frontal, pero cuidado, también puede 

convertirse en tu mas gran frustración. 

Vuela todo recto durante unos segun- 

dos y lanza todos los torpedos de pro- 

tones en un fuego cruzado. Vuela hacia 

la derecha y destruye las dos naves 

que se escapan. Sigue luchando sin 

tregua hasta que aparezca que has 

destruido el 77 % de las naves merce- 

narias. Pero sobre todo, ino destruyas 

la ultima torre láser!. Recarga los 

escudos (una pausa, tómate un cafe, 

saca al perro) y acaba con esas torres. 

Comprueba la Otana y asegurate de 

que conoces el estado actual de la 

M/CRV Plague en todo momento. Hasta 

que los S/B lleguen habrá un momento 

de distracción general, no te preocu- 

pes. Golpéalos fuerte y con movimien- 

tos rápidos para proteger la Otana. Ahora 

te recomendamos correr como alma que lleva el diablo de vuelta 
hacia la Liberty; porque piensa que no le será dificil a la Plague 
quitarte la Otana antes de que hayas ganado la misión. Abandona 
el lugar a toda velocidad. Y no mires atrás. 
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Probablemente la mision mas fácil del juego. Se divide en cua- 
tro partes. En la primera parte, simplemente debes atracar y 
pelear hasta derrotar a los enemigos. En la segunda parte 
sólo incrementa la velocidad y cárgatelos. La parte tercera 
consiste en más de lo mismo pero puedes recargar los escu- 
dos antes de atacar; es la decisión más sabia. En la parte 
cuarta limitate a inspeccionar la base y vete. 


El rescate de los 
espías de Bothan 


Otra dolorosa misión llena de complica- 
ciones que se ts resiste y no quiere de 
ninguna manera dejarte ganar. No impor- 
ta, hay tanto engaño como en Instinto 
Báasico, pero te resultará más sencillo si 
sigues estos puntos paso a paso. Para 
empezar, ignora el Interdictor. Vale más 
que luches como un perro hasta terminar 
con todos los Luchadores TIE y los inter- 
ceptores. Cuando estos hayan desapare- 
cido usa el 1D contra las tres naves de 
Bothan (los tres que se encuentran cerca 
del Star Destroyer). Luego, sin prisas, 
mueve a tu antojo el Interdictor con la 
ayuda de algunos torpedos y algunos 
pases con el láser de alta velocidad a la vez 
que mantienes los escudos en alto. 
Seguidamente, prepárate para abortar 
las acciones que te larguen los hombar- 
deros TIE. Si te quedan torpedos, no dudes 
en usarlos, pero además, debes estar prepara- 
do para perseguir y alcanzar a cualquiera de los 
torpedos que ellos lancen La última parte es bastante fácil, sencilla- 
mente sigue moviéndote rápido para que el Destroyer no pueda 
luchar. ¡Misión cumplida! 





El Robo de la Lanzadera Imperial 


Una misión en la que no debes temer el fracaso hasta que llegues a su parte final. A no ser que seas un perfecto estupido o que te 

falte un tornillo. De nuevo, ve hacia la Estación Espacial y abórdala (Shift D). Usa el ID para el Tyderium y registralo, mientras estas A 

sentado en el hangar esperando a los comandos para tomar el poder. Pisales los talones y pide refuerzos (Tabulador Y Espacio), y 

vuela en dirección contraria al área con el Emkay disparando contra los perseguidores incansables TIE. Pide a Rogue que te cubra. A 

ratos, dispara a la lanzadora durante un segundo, y cuando te lance algo, devuélveselo a una velocidad bestial. Apunta a los nuevos 

escuadrones de bombarderos Gamma con la clave U y conviértelos en tu única preocupación. Te deberia resultar fácil sacártelos de enci- 

ma y Rogue, por su parte, debería haber tomado ya los TIE. Finalmente, acaba con los últimos coletazos del escuadrón Gamma y pon rumbo a casita, 


—“ JS 
>, Una la que s sficles es pan comido, pero e 
HCD coma a, day e MS da GAS A 
los al de ] 
18 Lirimowmn 12 destugad, E cm A 
: Wing antes que a por los X-Wing en cualquiera de los casos ( l 
Preto torpedo Fira, a A : 
depre ). 
La primera parte de la misión de escolta es más fácil y sucede como te 
explicamos: Ábrete camino a través de la recién llegada ola de TIE mien- 
tras vuelas sobre el mapa, pero no los derribes a todos al momento. Ahora 
másmo lo que debes hacer es concentrarte en los bombarderos TIE y nada 
más. Apunta al primer bombardero con un protón, enciendelo y asegúrate 
de que lo alcanzas (deberias acabar con todos de una vez). Haz lo mismo 
con el segundo grupo. Ahora regresa hacia Defiance (no luches contra los 
otros de ninguna manera) y prepara los cañones de a bordo. Si has conse- 
guido parar a los bombarderos, la Defiance se encontrará sana y salva, asi 
que sólo estáte atento y intenta salir tan pronto como salga la Defiance. 
Cuando estés cerca de la Liberty, no te rearmes. Pon las naves a toda 
máquina y dirigete a la sección más potente de la Independence. Cuando 
Negues, echa un vistazo al mapa y abórdala. Entra directo por la parte de 
delante de la Independence, hacía los Bombarderos TIE. Está siendo asal- 
tada por olas masivas de 18 Bombarderos TIE y todo lo que puedes hacer 
es acabar con ellos. El problema es que ahi también están los TIES F y 1 
que quieren acabar contigo, lo cual provocará que tomar el control de un 
bombardero sea dificil, sobre todo después del primer impacto. Debes 
estar muy atento y seguir nuestros consejos. Asegurate de que destruyes 
a los primeros con un torpedo y ve a por los segundos. Puede ser que te 
veas obligado a disparar sin protección contra el segundo grupo, es dificil 
E le dy ta cosa. No obstante, es vital que no te acerques demasiado o te matarás 
CA a ti mismo. Después del segundo impacto hay un des- 
en E canso para los bombarderos, también puedes vol- 
ner Ver hacia la Independence para rearmarte y 
¿DI IES ¿ conseguir nueva protección, puesto que tu 
Cs En puntuación es realmente alta. Luego vuelve y 
LA CA ! acaba con los bombarderos que quedaban. Muy 
RRA divertido, y si todo va bien deberías haber conse- 
guido 9.000 puntos. Es una pasada. 


Maren Gens 
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2 Tyderiu AA ARA Ms Da 
> essel y aterriza, Espera para cruzar de nuevo y empieza a volar otra vez, ! 
e de los luchadores mientras Emkay se ocupa de ellos, sigue pulsando R y luego F, deberias acabar 
con un montón de luchadores de este mode. Cuando llegue Durrian, dirigete hacia la boya del hiperes- 
pacio. La parte dos de la misión consiste en localizar una bateria de láser y un Star 
Destroyer Il que te bloquean la salida. Tus compañeros te siguen a una distancia pru- A 147 2. pa 
dencial, de modo que no te queda más remedio que escaparte hacia la derecha para AÑ dl LA 
dejar fuera de combate a los láser. Usa una carga de TIE (con la ayuda del Emkay) y ., AN 
luego sigue adelante hasta que el siguiente grupo esté cerca. Te deberia ser posible € Él 
correr hasta la boya del hiperespacio después de acabar con la tercera o cuarta flota. A EA 
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Seguro que estarás feliz como unas pascuas al llegar a esta misión, solamente te quedan cuatro 
más para superar y además sólo una de ellas es en cierta manera complicada. Lo más importan- 
te'es todo lo que ya has conseguido, estás pilotando el Halcon Milenario (una nave mítica pero, 
seamos sinceros, bastante peor que la Otana en la que has estado volando en 50 misiones). Oh, 
bien, aquí lo que dehes hacer es proteger a la Medical Friyate Redemption. Ningún problema, 
mientras no te separes de ella y uses tu artillería para protegerla. También tienes la posibilidad 
de usar los láseres colocados a la máxima potencia y los escudos al setenta y cinco por ciento 
para obtener los.mejores resultados, puesto que no tienes que ir muy lejos. 


Rato Mersages 
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El truco consiste en limitarse a apuntar contra los generadores de escudos 
E TA EA ON TELA TEE O ERELDE 
para la oportuna comprohación del Ejecutor. Dispara ininterrumpidamente 
mientras haces tus intentos y apunta contra la nave más cercana al virar. Hay 
TA EA UE 




























Otra misión que no te causará problemas, sólo 
deberás luchar sin tregua, como un maníaco. 
ETS TAE AENA MER TE 
EEE ETE TO REE EAS 
coloca los escudos al 25 por ciento, de este 
ESE ER e El IE TT ENS 
que tienes que alcanzar el punto de reunión al 
final de esta misión, así que prepárate para 
poner los motores al máximo también. 





A primera vista, un nivel de locura (echa un vistazo a estas imágenes que te facilitamos). 
Es cierto, es bastante raro hasta para jugar, necesita que te mantengas muy atento a la 
pantalla para que tengas siempre en cuenta el tamaño y la velocidad de tu nave. Un conse- 
jo muy útil es que no reduzcas la velocidad bajo ningún concepto, en ningún momento, 
insistimos, por nada del mundo; el caso es que siempre hay alguna nave al acecho. Te pro- 
porcionamos las reglas de oro para jugar de la mejor manera posible en cada sección. 


Dale al rayo del reactor justo en el centro, no intentes nada más. Limitate a seguir tu 
camino. 
































Cuando llegues a la bifurcación (suponiendo que te encuentras en el camino acertado) 
debes saber que el túnel de la izquierda lleva hasta el láser y es más largo. El de la derecha 
lleva hasta el reactor. Haz lo que te dé la gana. Si consigues el bonus del láser, más tarde o 
más temprano te encontrarás con que tienes que ir hasta el reactor. 


SVWIXVTIYVSO SV1 30 VaA=anmoO vv” 


Cuando vueles hacia el láser, coloca los láseres y los escudos a la máxima potencia y 
avanza con lentitud. Para destruir la lente de láser, concéntrate en ella y usa los misiles o bien 
dispara unas cuantas veces. Entra en la caverna, mantén el nivel y vuela cerca de la salida 
hasta que el láser ayote su potencia, y luego, vuelve a la entrada. 


1) Para sacar a las Tropas de asalto Zero G que se encuentran en la gran caverna que hay en 
el pasadizo estrecho usa la ya famosa R, luego F y rodéalos sin prisas. Luego entra al túnel 
con la ayuda de las pipetas. 


Estas pipetas en realidad entrañan la parte más crítica de la misión en muchos sentidos. 
Lo más recomendable es destruir tantas vigas como puedas, todas las que te encuentres por 
el camino, te bloquean el paso. “¿Por qué?”, te preguntarás probablemente. La causa es que 
luego vas a tener que volver aquí a todo gas. 


6) Para acabar con el reactor, lo primero que debes hacer es sacarle el regulador de potencia 
(el casco se reducirá hasta un 25 por ciento). Luego usa la llave del subsistema del objetivo 
(gamma) y apunta al reactor. Te recomendamos que recargues del todo los escudos y los 
láseres, aunque te tengas que tomar tu tiempo para hacerlo. Sitúate en la salida, lanza dos 
misiles y confía en la potencia de tus motores. 


7) La huida final. Vuela a toda velocidad hasta que alcances a las pipetas. Luego coloca tus 
láseres al 75 por ciento y ten mucho cuidado, en especial vigila con las arrugas que hay al 
final de las pipetas. Cuando salgas de la sección de las pipetas, deberias estar lo 
suficientemente lejos de la bola de fuego como para disparar contra las pipetas y 
abandonar el escenario del crimen tranquilamente. No te quedes alli o te vas a convertir en 
MEE ES ERE MEN ELCEA 


escena familiar final en la que se debe proteger al tío Anton; lo mismo opina nuestro 


director. Si lo que os interesan son los bichos, también lo entendemos. Como consejo final,  * OS 
vale más que vayáis a por la NG4 y os enfrasqueis en unas rápidas carreras por el Pod Racer. 


+ a 
Y eso es todo amigos. Si, sé lo que estáis pensando, os estáis preguntando qué hay de la di ERA o 
y Ad 
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¿ Nlenes problemas para acabar con los escuadrones infernales del 


imperio? Hay algunos trucos que puedes guardarte en la manga de esa 
túnica de Jedi que llevas puesta. 


* Break Dance 


No se trata de rodar armoniosamente por los suetos para ganarse el respeto y la admiración de tus 
E A 





En la parte final descubrirás que cada vez es más dificil derribar a los interceptores TIE del Imperio. Hacen todo lo posible para mantenerse cerca de tu nave y se convierten en 
una molestia continua. La mejor maniobra de distracción es hacer un rápido giro hacia atrás y luego alejarse a toda velocidad. Luego siempre estás a tiempo de volver a la escena 
del crimen para enfrentarte a ellos a cara descubierta. Créetelo, este truco funciona. 


G : 
>» Cuando busques un blanco, póntelo fácil usando tu botón de visión para mirar de un lado hacia otro. No es imprescindible pero ayuda. 


¿es ¡igadores expertos pueden sacar partido a una selección de tipos de fuego adaptada a los diferentes blancos. Un objeto inmóvil es fácil de destruir, asi que lo mejor es. 
disparar los cañones láser simultáneamente. Pero los escurridizos TIE exigen un tipo de fuego más rápido y operativo aunque tal vez no tan contundente. El modo Rapid_Fire 
es lo más indicado. 








Es un buen estogan, pero no lo tengas en cuenta mientras juegas a The Rogue Squadron. Como norma, cuanto más rápido mejor. 


Cuando se llega a una base muy bien defendida (como la que hay en Balmorra), la mejor manera de actuar es usando la táctica de echar la piedra y esconder la mano, golpeando y luego huyendo; 
incrementa la velocidad al máximo y manténte en una posición baja, sacando los misiles y los cañones. Es una prioridad, debes hacerlo antes de disparar a nadie más. Realmente es el mejor método. 





Macoméndado para cuando ina TIE se acerque demasiado. Déjate caer suavemente hacia abajo, luego gira hacia arriba y mantén el morro de tu nave apuntando hacia la parte supe- 
rior de la pantalla. Es un truco sólo recomendable en grandes altitudes. El Snowspeeder y la V-Wing no pueden hacerlo.or V-Wing. 


O , 
Te hablamos de un modo divertido de cambiar la dirección, el giro en forma de U es practico sobre todo cuando eres perseguido por un grupo de TIE. Date impulso como si estuvie- 
ras a punto de hacer un lazo, pero cuando te encuentres en la dirección opuesta haz una media vuelta y golpea a tus contrincantes. Nota: No se puede llevar a cabo con el 
Snowspeeder ni con el V-Wing.Wing. 








39 Como se trata de la nave menos aerodinámica de todas, el Snowspeeder ha sido equipado con neumáticos. Utilizarios mientras das la vuelta en el alre refuerza la potencia de tus 
giros y maniobras. Vale la pena. rewards! 
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El A-Wing 

Puede hacer la competencia a un TIE en lo que a velocidad se refiere, pero 

la protección y los bombarderos dejan mucho que desear. Gracias a Dios, 

el A-Wing viene equipado con ocho misiles, mientras que el X-Wing solo 

TA TA ER ESE ERE O 

caso de tener que luchar contra una posición Mm 

situada en el suelo. La velocidad del A-Wing . + Ei Snowspeed er 


lo hace perfecto para luchar con- 


¡Q tra los TIE. e Sus rápidos bombarderos y sus increibles MEA 
Í nes, que le permiten virar a cualquier momento, lo 


AS A ELE CECENCUO 


=1 X-VVi ng | : : aire o en el suelo. El talón de Aquiles de esta máqui 


. ; se encuentra en la parte de arriba, en el techo; lo 
Combina a la vez fuerza y velocidad, lo que la hace la nave con el poder tiene demasiado bajo, permitiendo poca cosa más q 


e ra o y en muchas ocasiones, la mejor. Hay cuatro. pasar por encima de los altos edificios de Corellia 
as alas y se pueden coordinar para los ataques simultane- tocarlos. Este problemilla entorpece muchisimo el 
os, lo cual es de gran utilidad cuando el blanco se encuentra en el suelo. Al ias un terreno montañoso, se convierte en u 
cerrar los S-Colls se alcanza mayor velocidad pero la nave no puede dispa- .. verdadera pesadilla, y muy a a debes dar la 
rar en esta posición, cosa que te deja en una situación de vulnerabilidad vuelta (cada dos por tres) para tu mayor seguridad 
ante cualquier ataque. 


EL AHSSZIMAL SEMN=WMI/S50 


Las torres de los Misiles 


Desagradable en extremo, puesto que los misiles raramenten fallan el blanco y causan terribles estragos en tu protección. Las torres de los misiles debe m 5 e sb ' pra u máx 
objetivo en el momento de disparar, no dudes en usar tus propios misiles cuando tengas la protección en situación de máximo riesgo. , E 
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IS DOS Dor DOUdO dd mapa por esto poderosa arma de posición. Un ica pllto podrá sladir el juego del 
Turboblaster manteniéndose cerca del suelo. 







Hay de muchos tipos, cada uno con sus habilidades y sus debilidades. Es suficiente con decir que los bombarderos son los que pueden producir más desperfectos en los edifi- 
cios y en los convoyes que se supone que tu debes proteger, asi que asegúrate de alcanzarlos tú primero. La manera más acertada de actuar contra los TIE es situarte estra- 
tegicamente detrás de ellos y ajustar la velocidad para estar en consonancia con la suya. ¡Agudiza la visión y dispara! Cargar contra ellos en escena es excitante (pero peli- 

: _p groso) y puedes gno sobrevivir al intento. 


os £ .T-ATs 


te 1 qe y en tos niveles del Snowspeoder. Está visto que la nave 1-47 es la nave rebelde más apropiada para atacar a estos gigantes. Lánzate en picado, como si 
15 olas pes de la nave, dispara el cable de la nave. Aparece la cámara y tu trabajo ahora consiste en atar el cable alrededor del enemigo mientras estás en el 
do OO redee sujetarto fuerte. Fijate en la sombra de la nave para asegurarte de que no te acercas demasiado a sus pies. Manténte 
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Carinosamente denominados “los pollos andantes”, pozsen terribles cañones láser que pueden diezmar la flota rebelde en un abrir y cerrar de ojos. La mejor forma de eliminarlos 
es maniobrar para situarte a su espalda, lejos del alcance de los cañones. Tienen tanta potencia como poca cintura, Menos mal. 


Ofrecen minima resistencia puesto que te bastan unos cuantos golpes para destruirlos, pero vale más que no te acerques a ellos de frente o vas a tener un terrible accidente, simple- 
mente usa los frenos para reducir la velocidad y dispara hasta que los hayas derrotado. Un vuelo lento y sigiloso por detrás siempre resulta el método más efectivo. 


El HADIAR 


Justo en la parte de arriba a la derecha de la pantalla aparece el radar. Muy pronto pasarás 
a depender profundamente de él en todas y cada una de tus misiones. Este objeto con 
forma de cuña de color naranja que se ve en el radar siempre señala la misión que es tu 
objetivo, y ajustando la nave de manera que este objeto señale al norte, podrás llegar 
hasta allí sin pérdida alguna. A medida que te acerques a tu destino el objeto se hará más y 
más grande y, posteriormente, desaparecerá. También aparecen muchos puntos en el radar. 
Cuando no te sea posible identificar la nave que tienes ante ti, un rápido vistazo al radar te 
permitirá evitar algún incidente desagradable. 


o LOS PUNTOS VERDES SON LAS FUERZAS REBELDES. 
e LOS PUNTOS AZULES MUESTRAN LAS FUERZAS NEUTRALES. 
LOS PUNTOS ROJOS SIMBOLIZAN LA NAVE IMPERIAL Y SUS ARMAS. 












Dotado de dos poderosos motores, el V-Wing es una máquina muy resistente. Sus bombar- 
deros frontales son bastante débiles y lentos, pero pueden coordinarse fácilmente para 
abrir fuego, aunque únicamente lo puedes conseguir 

con explosiones cortas para no sobrecalentar los 

cañones.Con este aparato necesitarás 

mucha práctica previa para ser 

ETE ARAN 

grupo de interceptores TIE. 


Y-W ing 

El Y-Wing tiene dos hombarderos diferentes y un cañón de ¡ones capaz de 
desarmar a los enemigos que posteriormente capturarás. Cárgalo para que 
dispare con más fuerza sin soltar el botón. Cuando ataques, para un mayor 
efecto devastador, dispara con tus bombarderos y rápidamente dispara 
AIRE ESCES A ESE E 
ila onda expansiva podria partir tu nave en dos! 
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MISIÓN 1 
e LOS PUNTOS NEGROS: COMO 1 AGERLO o jr alas gio de 
ds a androides imperiales. Mientras 























Los cohetes androides que ' 
: . <42 Dispara 
A. se encuentran en esta área. | |. S contra los cohetes | sm aa rc 
Destruye CAJA GRIS: pipi | || alcanzar a tantos como te sea 
AS 5 Pd 2 le. Si pi | 
andrade IPolES. : Mos Eisley ; de noventa grados E pa Uca y can a hs 
) Protege Mos Eisley de * PUNTOS ROJOS: E || para conseguir y N extraviados antes de seguir 
US. Los soldaditos imperiales ho RS adelante. 
: grupo. Persiguelos > 


' son necesarios para con- y destrózalos A4Una vez que Mos Eisley 


seguir la medalla de oro. - también. se encuentre en estado de 
' sitio a causa de los 

3 Repite el proceso para el resto »- bombarderos TIE, mantén 
de androides, usando el radar para unidas las alas de tu nave y 
localizarlos en cada ocasión. Sólo |] vuela directamente hacia la 
debes recordar que no tienes que zona de combate. Apresúrate 
atacar a blancos civiles, ¿de para llegar hasta los 
acuerdo? En esta ocasión continúa bombarderos y luego reduce 
siendo buena idea sobrevolar toda la 2 la velocidad para poder lanzar buenos disparos. De tanto en 
Z0na PIrA PEnero obtener una. a tanto, lanza un misil contra su fuselaje para ajustarles las 
imagen mental de donde se están escondiendo todos los androides cuentas, Cuando hayas conseguido abortar el bombardeo 
antes de que vayas de caceria. puedes pasar a un nuevo nivel. 


CONSEJOS ESTELARES <Ahecuerda, se destruye 3 
a <q Ve a por un par de canallas los androides con un solo 
de las tropas de asalto que golpe, por la tanto, si pue- 


se esconden más allá de la , des acercarte y pones todo 
colina cerca del cuarto grupo MY tu empeño vas a incremen- 
de cohetes androides (echa AS tar el número de victimas. 
un vistazo al radar que te : No hace falta decir que es 
indicará el sitio exacto). Dos A súper divertido crear explo- 
van en moto y dos a pie, tie- || siones por todas partes 
nes que matarlos para conse- ha == como si se tratara de fue- 
guir una medalla de oro. gos artificiales, pero si quieres ser mejor piloto, ve al grano. 


COMPLETA DE ROGUE SQUADRON 
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MISIÓN 2 ¡Car aval 
LINEAS AMARILLAS: COIVIO HACERLO 


Ruta del convoy. El de la 4 1 Dispara contra los androides , luego realiza una pasada rápida para 








: ar izquier da es el convoy prin- acabar con cualquiera de los posibles enemigos que pueden dificultar el 
Escolta el c buen funcionamiento del convoy. Ten cuidado especialmente con los AT-STS 
cipal que debes proteger, el ; que patrullan en esta área; te pueden dejar para el arrastre con unos pocos 


convoy hastaun 3 d 
segundo es un convoy disparos. 





lugar seyugo. : 
: e ¡ armado que puedes arre- e 42 Cuando el convoy empiece a 
JA. glárseles solito. moverse, vuelve al origen con 
movimientos largos, usa el radar 


PUNTOS AZULES: peo cis 
El destino al que debe lle- problemas. Cuando atraviese el 
dd aa 4 se aproximarán por detrás. 
6 pa Eliminalos rápidamente 
ds AAN Il poniéndote en posición antes de 
que sea demasiado tarde y 
manteniendo una distancia 
prudencial entre tu X-Wing y la 
cola del convoy en movimiento. 


Y 3 Ahora es el momento de reconocer el terreno, z 
mira hacia atrás en varias ocasiones. Destruye o 
cualquier torre o los AT-STS para que el convoy 

pueda llegar con seguridad sin alcanzar las fuerzas 


terrestres. CONSEJOS ESTELARES 


; <4 Para conseguir las medallas de 
oro y de plata necesitas derribar a 


muchos enemigos. Puedes encon- 
trar las ansiadas victimas justo 
detrás de las dos torres que dis- 
paran desde la nave pequeña, 
(cuando el convoy gira a la dere- 
cha es imprescindible que vayas 
hacia la izquierda) casi al final del 
: nivel. También hay un buen núme- 
Va de ro de tropas de asalto camufladas 
entre los grupos de enemigos más 


numerosos. 


=]m STAR WARS 





PUNTOS NEGROS: 
. son los cohetes androides 
de este área. 
A CAJA AMARILLA: es 
¡ el Nonnah que tienes 
h que encontrar y 
. proteger de las 
¡| fuerzas imperiales. 


CÓOWNIO HACERLO 


1 Al principio, — p» Y 2 Atraviesa lo más rápido que puedas 
pisa el el área destruyendo a los cohetes 
acelerador y cambia androides y los TIE hasta que te llegue 
drásticamente de el mensaje que anuncia que el Nonnah 
actitud, pues debes está siendo atacado. Corre y céntrate 
evitar el ataque en los tanques, usa los misiles para no 
masivo de enemigos tener problemas. Luego ataca a los TIE 
que se te avecina. que vuelan por encima tuyo; estos si 

que son un peligro real para los intentos 
de rescatar la lanzadera. 


) Localiza el ] 
Nonnah y protégelo 
de las fuerzas 
imperiales. * 
Protége tambiég la 
lanzadera de 
ETRTE TALA 


A. * Vuelve a por los TIES. Cuando 
la lanzadera despegue, síguela a 
distancia para poder destruir a los 
luchadores enemigos que se alinean 
para realizar buenos disparos. 





A 3 Tres puntos rojos aparecen en grupo en la pantalla del radar. Son 
los AT-PT que avanzan hacia el Nonnah. Ve directo hacia ellos desde 
el ángulo lateral, evita el fuego y acaba con ellos de una sola pasada. 


CONSEJOS ESTELARES 


Si hay algo que realmente pone a prueba tu pun- > 
tería, es alcanzar blancos aéreos. Intenta acercarte lo 
más que puedas antes de disparar, es un modo de mul- 
tiplicar las posibilidades de conseguir un impacto 
directo. También puedes hacer trampillas disparando 
contra la lanzadera derribada (donde estaban situados 


los tanques). Nadie castigará tus malas intenciones: 
unos cuantos pases por encima de la lanzadera efectuando un buen bombardeo 


hastarán para conseguir una impecable puntuación de un 30 por ciento añadido. 


A Para conseguir una buena medalla dispa- 
ra como mínimo contra 38 enemigos. Al 
menos es una buena razón por la que luchar. 








CÓOMWIO HACERLO 


1 Usa el radar para — > 2 Observa bien la p 
seguir la pista de un grupo situación y acaba con los 
de cohetes androides im- TIE. Cuando Han y Chewie 
periales. Destrúyelos y entren en acción, haz volar 
vuelve a toda velocidad a los barcos que hay en la 

la ciudad para atacar a un paya y desplázate hasta el 
equipo de Bombarderos próximo grupo de edificios. 
TIE. Estas naves son has- Más abajo (en el área 
tante lentas y fáciles de azul) hay un poder de 
dejar atrás, asi que no te regalo. Venga, ¡consiguelo! 
van a causar ninguna 

complicación. Aun así, es 

mejor no pasarse de listo. 


2» PUNTO NARANJA: 
simboliza que hay cohetes 
e androides en este área. 
(teresa > LA ESTRELLA ROJA: 
pr, es un bonus. 2245 
Protege la torre h POL Edificios 
A. que deben ser protegidos. 
¡CAJAS GRISES: 


Protege el centro 
tecnológico. 
Edificios. 


<4 3 Ahora ve a por los bombarderos 
TIE y el AT-AT. El cable de remolque es, 
obviamente, la mejor manera de tirar- 
los al suelo y puedes destruirlos sin 
ningún problema cuando se encuen- 
tren abajo con unos pocos impactos. 
Divisarás un par de pollos marchando 
hasta el centro tecnológico. Dirigete 
hacia ellos y siguelos por detrás para 
evitar ser alcanzado, limitate a atacar | 
al AT-AT cuando hayas derribado a las | 
tropas de asalto. | 


CONSEJOS ESTELARES 


a E £: Y Necesitas derribos extras D- 
| E Y A | de am ; para conseguir medallas de wi 
A $ z Si oro y plata, de todas mane- 
ras ten en cuenta que 50 es 
el limite absoluto. Mientras 
A ? Seguidamente, la lanzadera aterrizará y recogerá a los te acuerdes de acabar con 
I| sobrevivientes. Dispara a los tres bombarderos TIES que las tropas de asalto no ten- 
aparecerán en la misma dirección que los AT-ATS y una vez que irás ningún probiema para 
todo el mundo se encuentre a bordo, encárgate de escoltar a la conseguir una aceptable 


lanzadera por su propia seguridad. alta puntuación. 





LA is. WAHKS 





CAJAS GRISES: 
- Edificios 
PUNTOS 
torretas de pistujas E NARANJAS: Yates 
Destruye Y E de h de esta área 
NTC. CAJA MARRÓN: 
s Torreta de la 
' pistola grandes 


sn 
ITSUQTAES 


Base lunar 
CAJA MARRÓN: 
Generador de 
¿ escudos 


Destruye el + 
generador. de escudos * 
TAME 
Madine mientras £e 
E AA E 
hase 


3 Cárgate a los > 
interceptores 

TIE. Éstos tienden 
a rodear a los 
miembros del 
Rogue Squadron. 


A 1 Gira ligeramente hacia la izquierda, y a continuación 

gira bruscamente hacia la derecha para cargarte las dos 

torretas terrestres antes de disparar a la que está encima del tejado (a la izquierda). 
Dispara el lanzador de misiles que tienes enfrente, entonces gira a la derecha para 
invalidar la siguiente. Haz lo mismo con las restantes. 


<4? Gira a la derecha y cárgate a 
los AT-PT que se dirigen hacia 
las Y-Wings, y destruye el resto de 
torretas de disparo. Vuela hasta la 

otra parte de la ciudad y aniquila 
las torretas y los AT-PT, sin 
olvidarte de utilizar un par de 
misiles para poder cargarte la 
torreta grande. No dispares contra 
los yates, y manténte alerta por 


los AT-PT que rondan por la ciudad. 


Tendrás que acabar con ellos si 
quieres tener la posibilidad de 
ganar un plus por tu valentia. 


COIVIO HACERLO 


2 Destruye los lanzadores de misiles 
que rodean el pequeño cráter. Dentro del 
edificio están unos escudos tecnológica- 
mente avanzados. Sigue la trinchera hasta 
llegar al generador de escudos (dos misiles 
hastarán para cerrarlo). Una vez tus cama- 
radas estén colocados, cierra las alas de tu 
nave y dirígete hacia la hase, haciendo un 
poco de acrobacia aérea para evitar que te 
alcancen. No es tan fácil como suena. 


<4 1 Aumenta tu nivel de altitud. 
Cuando divises los últimos dos AT- 
PT inclinate hacia abajo y frena. 
Cárgatelos y seguidamente ve a 
por las cuatro torretas que rodean 
la base. Date la vuelta y acaba con 
los AT-PT que aún queden en pie 
(es mejor cargártelos cuanto antes 
mejor), antes de irte a gran altitud 
por la izquierda de la trinchera. 


A. Tienes que atacar a 33 enemigos. 
Encontrarás algunos AT-PT en las montañas en 
la segunda mitad de la ciudad. Destruye todas 
las torretas de pistola antes de entrar en 
combate con los TIE, asi te resultará más fácil. 
Apresúrate, ya que dispones de apenas cinco 
minutos antes de que empiece la masacre total. 


A. 2 Primero ve hacia el escondrijo AT-PT en la 
base, y a continuación anula el resto. Los TIE 
empezarán a atacarte, y al ser de color negro 
son dificiles de ver en la oscuridad de la noche. 
Utiliza el radar para facilitarte las cosas, y 
primero cárgate a los hombarderos, ya que son 
los que presentan un mayor factor de riesgo 
para tus fuerzas. Una vez más, acércate todo lo 


"que puedas para que aumenten las 


CONSEJOS ESTELARES 


Llévate algunos puntos p- 
disparando contra los 
pequeños edificios que hay 
alrededor de la base. 
Dándole a éstos también 
hará que aumente en gene- 
ral tu nivel de puntería ade- 
más de darle un subidón al 
nivel de seguridad. 


Adelante, pues. Achicharra a esos hicharracos espaciales. 


probabilidades de un impacto directo, 


De vuelta hacia la hase, después 

de destruir el generador, cruzarás 

por el camino varios lanzadores de 

misiles. Éstos son fáciles de destruir, 

siempre y cuando mantengas un buen 

nivel de velocidad para evitar que te 

den. Volar demasiado bajo significará 

tener que zambullirte muy temprano, 

asi que es mejor que te mantengas en 

una altura media a velocidad alta si quieres que todo salga bien. 








A A A 


MISIÓN 7 






PUNTOS VERDES: 





COIVIO HACERLO 


<41 Elimina uno por uno todos los <(* A continuación dirigete 


¡ Radares 
CAJAS MARRONES: É escáners, sin acercarte demasiado. »> hacia el lanzador de 
Cuando llegues al cuarto gira a la cohetes. Alli encontrarás la 


b Faábricas izquierda donde está la roca y fábrica de los AT-ST. 







2 e 
Cárgate los 














escáners * 
MENTA TE ESTRELLA ROJA: manténte cerca de la pared de la Primero cárgatea los 
OS] CB izquierda. Date la vuelta, encárate 5d francotiradores, y después 
) Destruye la fáhigica onus hacia el disco del radar, activa los S a a Espe 
: : frenos y dispara. grande. Requerira varios 
PS Aro E 2 Después de destruir el D> disparos para quedar 


último disco, gira a la ct. | completamente destruido, 
derecha y cárgate la torreta | pero una vez esté 
que te estará disparando. Sr humeando ya estarás a 
Ahora utiliza el cable de : salvo y podrás continuar. 
remolque contra el AT-AT. Si 5 Vete de 
no lo haces, eliminará a una aqui y gira dos 
huena parte de tu flota con veces a la derecha 
tan sólo un par de disparos. para encontrar la 
<4 3 Detrás de la torreta destruida segunda fábrica. 
hay una pequeña base con una Acércate a baja 
nave. Destruye a ambos, y altura y apunta 
aumenta tus defensas terrestres. contra los 
Busca el ítem de bonus que hay lanzadores de 
debajo de una de las estructuras cohetes y las 
cilindricas. pistolas antes de 
reventar los tres 


CONSEJOS E STE LAR re edificios. Misión cumplida. 


< Tendrás que vencer a 80 enemigos 

para conseguir medalla de oro en A <qHay tiempo de sobras para esto, 
este nivel. Cerca del primer AT-AT teniendo en cuenta que sólo tienes que 
verás algunos TIE de combate sin e destruir unos pocos edificios para com- 
piloto, y pequeños edificios que pletar el nivel. La medalla de oro 
esconden a muchos soldados. requiere seis minutos y medio, que es 
También encontrarás máquinas impe- más que suficiente. Sencillamente 
riales fuera de servicio, que signifi- cuida el uso del gatillo para así mante- 
can blancos fáciles. ner la punteria a un alto nivel. 





CAJA GRIS: COMO HACE e LO 


Puerto espacial Y 1 Acelera hasta alcanzar la velocidad máxima y manténte en el carril de la derecha 
j PUNTO AZUL: para llegar al cañón estrecho. Tu primer objetivo es el puerto espacial que hay al otro 
8 A ..». lado. Bombardea las estructuras básicas y después utiliza los blasters y el cañón de 
pe Aniquila la Y Gua rniciones iones para cargarte las defensas que le rodean, antes de dedicarte a acabar con e 
serie de sensores imperiales puerto espacial. Con unos pocos misiles hien colocados te saldrá bien la cosa. 


2) Localiza y dl ye el' CAJA NARANJA: 


puerto espacial imperial * 
3) Localiza y destruye las 1 Sensores de largo 


guarniciones | 
imperiales ) alcance 


















<d 2? Vuelve por el cañón y 
da dos giros hacia la 
derecha. Pasa unas cuantas 
veces por encima del área 
de las guarniciones y de los 
sensores, cargándote las 
defensas antes de 
bombardear los edificios. 


| TA 
CONSEJOS ESTELARES 


El tiempo estará en tu con- > 
tra. Concéntrate en bom- 
bardear solamente las estruc- 
turas básicas, ya que si gastas 
E tus hombas en objetivos más 
A ? Cuando veas a los TIE faciles te verás forzado a utili- 


derribando un Y-Wing, acaba con el — Zar tu blaster y tu cañón de ; E A Otra posibilidad es suicidarte 





último de ellos o dos estructuras iones contra los edificios, y para conseguir veinte nuevas hom- 


esto supone utilizar una gran cantidad de tiempo. 


para completar el nivel. has. 


2 Ae WARS 


ASEiDMI PEJE jor A?Ep le LARA 


93 












CÓMO HACERLO 


<4 1 Gira tu X-Wing hacia la derecha y 
empleza a cargar tu cañón de ¡ones. 


LINEA ROJA: 
El recorrido del tren 
A PUNTO AZUL: 







EA 2. Tren 
A , Tre 
Er Vino A CAJAS GRISES: 


| Falso tren 


2 Dispáralo contra el tren desde una p 
buena distancia y vuela alto para después 
inclinarte hacia delante al pasar por 

encima del tren. Con un poco de suerte 
habrás destrozado una buena parte, si no 
todo. Con una segunda pasada ya bastará 
para que no quede nada en pie. 


CONSEJOS ESTELARES 


Y Tienes que cargarte a todos los enemigos que pue- 
E) das, cosa que no es nada fácil si tienes en cuenta los 
cohetes y los disparos láser. Empieza por los objetivos 
menos protegi- 
dos, como los que 
se encuentran 
escondidos en el 
terreno rocoso 
cerca del princi- 
pio. Tienes que 
destruir al menos 
a 26 enemigos en 
menos de cuatro 
minutos y medio para conseguir la medalla de oro. 


A Acuérdate de utilizar tu cañón 
de jones aparte de tus blasters 
cuando ataques a contrincantes, 
ya que esto incrementará tu 
capacidad de disparo. 








COMO HACERLO 


4 1 Primero te damos la manera fácil de 
hacerlo: lleva la nave hasta la primera prisión y 
destruye todas las torretas de pistola antes de 
que aterrice. Derriba a todos los TIE que voltean 
por arriba. Esto mantendrá tu nave a salvo 
mientras tu te puedes dedicar a masacrar las 
defensas que hay alrededor. 


Una vez los prisioneros hayan sido resca- > 
tados sigue la nave hasta el área siguien- 

te. Destruye a los enemigos que veas por los 
alrededores además de los TIE que se acer- 
can. Verás un lanzador de cohetes al lado de 
la prisión y un pequeño búnker. Dentro de él 
está un item de bonus, que consiste en misi- 
les inteligentes. 


ia ESTRELLA ROJA: 
Bonus 
CAJA MARRÓN: 

2 Generador de 

| escudos 

pl CAJAS AZULES: 
Prisiones 





Destruye el 
generador de uo 
Protege a la 
mientras los A, 
son rescatados, 







A 5 Lleva la nave hasta las últimas prisiones, 
destrozando las torretas que se te presenten. 
La clave para combatirlas está en acercarte a 
baja altura y gran velocidad y atacar en 
movimiento circular para minimizar el daño 
que recibes. También ve con cuidado con los 
animalejos que aparecen cuando la nave 
aterriza en según que lugares. 


A * Una vez los prisioneros sean 
rescatados la nave será atacada por 
una pandilla de Interceptores TIE. 
Encárate a ellos de frente, utilizando 
los misiles que te queden para acabar 
con ellos 


HANA [49:07 














A ? HAqui tienes un 
pequeño reto: prueba a 
completar la misión en 
menos de 29 segundos 
(que es n o récord). 


<4 7 Vuela de prisión en 
prisión, destruyendo todo AT- 
ST, Interceptor TIE y 
emplazamiento de pistola. 
Cierra el generador y escolta 
a la nave. 










4 3 Si 
quieres algo 
que sea más 
atrevido y 
además 
conseguir 
medallas, 
haz lo 
siguiente: Cárgate a las defensas terrestres 
y a los TIE antes de ir a por el generador. 
No te olvides de destrozar unas cuantas 
torretas por el camino. Dispara un par de 
misiles contra el generador y cierra los S- 
Colls para volver a la nave, que ahora 
estará bajo ataque. 


CONSEJOS ESTELARES 


W En este nivel tienes que ser rápido y 
eficaz. Intenta 

destruir todo lo 

que puedas 

cuando vayas 

hacia el genera- 

dor, pero no te 

entretengas, ya 

que siempre 

puedes hacerlo 

más adelante. El tiempo es oro. 






DISCOS GRISES: COMO HACERLO 


Plataformas flotantes 
MENOS. PUNTOS 
MEE . 
as qed —. MARRONES: 
AMES Contenedores 
ASS les imperiales de este 
! ; área 
ESTRELLA ROJA: 


Bonus 


LINEA NEGRA GRUESA: 
El recorrido de los AT-PT 
MAS. LINEA NEGRA DELGADA: 
Localiza los ¿ El lugar de destino de los 


AT-PT capturados 


Libera a los M-PT ¡ AT-PT 


A AJA GRIS: Laboratorio 


de aterrizaje ” ¡ de investigación 

Y" ESTRELLA ROJA: Bonus 
CAJA MARRÓN: 
Generador de escudos 


<4 1 Dispara sólo a los 
contenedores con las marcas 
blancas, ya que éstos pertenecen 
al Imperio, mientras que las otras 
son propiedad civil. Una vez 
hayas destruido todos los 
contenedores de gas del área, tu 
radar te indicará dónde se 
encuentra el siguiente grupo. 


<4 2 Puedes ignorar a los TIE 
sin que ello tenga mayores 
consecuencias, siempre y 
cuando te mantengas en 
movimiento, cosa que de hecho 
te verás forzado a hacer 
igualmente. Tu escuadrón está 
capacitado de sobras de luchar 
por sí solo, así que no tengas 
miedo por las bajas. 


CONSEJOS ESTELARES 


Mientras no te entreten- 
gas los contenedores no 
tendrás problemas con el 
tiempo. Es crucial eliminar a 
un número suficientemente 


elevado de enemigos. Para conseguir un buen ratio 
Necesitarás por lo menos de punteria sabi mucho a 
80 aciertos para conseguir los TIE antes de disparar, y no te 


la medalla de plata (la clave S 
está en los e que bd a de agarrar el item de 
onus. 


por todos lados), pero no te entretengas demasiado. 


COnvIO HACERLO 


1 Da un giro brusco hacia la 
derecha y abre fuego contra > 
generador y una de las torretas. 
Vuela hasta la puerta. Verás dos 
torretas más que también 
tendrás que destruir lo antes 
posible. 


cable para darle un respiro a 
tus comandos. Vuelve hasta 
donde estaba el generador de 
escudos con tal de cargarte al 
otro emplazamiento de pistola 
y los AT-AT que se acercan. 


A 1 Hay poca resistencia de aqui 
a la zona de aterrizaje, así que no 
tendrás mayores dificultades. Una 
vez los comandos rebeldes estén 
a salvo, elimina las pistolas y 
tanques que rodeen el laboratorio 
de investigación antes de hacerlo 


volar por los aires. 
CONSEJOS ESTELARES á 


<Q Para conseguir la medalla de oro tendrás que destruir 65 
objetivos en el plazo de seis minutos y medio. Esto no es 
fácil porque los AT-PT atacan de forma constante. Dispara 
contra los búnkers que hay cerca del generador, después de 


AT que disparan contra los comandos. Recuerda que tienes 


< 3 Los emplazamientos de 
pistola de este nivel son más duros 
de pelar de lo normal, y están 
camuflados para que parezcan 
contenedores de gas. Ve a por 
éstos primero utilizando misiles si 
tu protección está dañada. Destruir 
los contenedores de gas se vuelve 
mucho más fácil una vez las 
torretas están fuera de juego, ya 
que obstaculizan el camino. 


A *? Cundo llegues al punto donde una 
manada de TIE te ataca, acelera y 
dispara tus blasters con el fin de hacer 
un agujero en el grupo. Sigue rumbo a 
la ciudad y busca aparatos blaster que 
están situados en el centro antes de 
dirigirte hacia el último grupo de 
contenedores. Éstos están protegidos 
por lanzadores de misiles, y se tienen 
que destruir mediante misiles antes de 
que te empiecen a causar problemas. 
Acaba con los contenedores de gas y 
pasa a la siguiente misión. 


<43 Ahora que los AT-PT ya 
han desaparecido, tendrás 
que volar velozmente hasta el 
siguiente andamio para 
cargártelo junto con los 

% tanques que pululan por el 
área. Mientras utilizas el 
cable no te olvides de seguir 
disparando, así quizá acabas 
cargándote a algún tanque. 


<Q 5 El bonus para 
este nivel se 
encuentra en el 
montículo detrás del 
laboratorio (debajo 
del búnker). Esto te 
lo decimos para que 
ahorres tiempo de 
búsqueda. 


- 


destruirio. También destruye los que se encuentran cerca de los AT- 


y 


que mantener los ojos abiertos por si aparecen tropas de asalto. No son fáciles 
de ver por culpa de la nieve, pero siguen siendo objetivos bastante fáciles. 





> 1 e. WAS 
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GRISES: Eidos CÓMO HACERLO "CONSEJOS ESTELARES 


: LINEA NEGRA: El recorrido - <4 1 Los TIE atacarán al tren “y Para conseguir la preciada medalla de oro 
del tren de suministros | de forma continuada. Miraa tendrás que mantener el tren a salvo y asegu- 





o 













Diri as PUNTO AZUL: El punto de tu radar al principio para rarte que las naves no sean destruidas por los 
irige y A destino del tren d | localizar al primero de ellos. — AT-ST. Da vueltas mientras disparas contra los 
dde el | ini e Paséate derribando a los AT-ST para asi mantener protegido al tren. 
suministr . suministros Imperiales, pero no dejes que 
Protege A CAJAS MARRONES: , te alejen mucho del tren. Y 


» ten como proridad a los 
Naves bombarderos. 
? ESTRELLA ROJA: 
Bonus Y 2 Cuando llegues a la 
ciudad, gira hacia la derecha y 
vuela por las afueras para 
encontrar un AT-ST solitario. 
Destrúyelo para conseguir un 
item de bonus sorpresa. 


» 


y 3 Utiliza tu radar para localizar a los TIE, y 
destrúyelos. Cuando aterricen las naves, serán 
atacadas de inmediato por un grupo de 
merodeadores. Acércate de lado para evitar un 
cruce de disparos. 


A Elimina todos los TIE que puedas al principio 
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A 4 Derriba a los TIE que para asegurar una medalla. Para la de oro ten- 
aparezcan por el horizonte y drás que tener como mínimo 35 matanzas a tu 
finaliza el nivel. nombre, aparte de acabar la misión. 

y e E «D 
ESTRELLA ROJA: CÓIVIO HACERLO 
| Bonus o 1 Fútbol de escuela italiana: marca pronto > 
co cn "e CAJA GRIS: y defiende con uñas y dientes. Mantén 
AA Lil ! 2 velocidad máxima para mantenerte vivo el ) FS 3 Una vez 
transmisores Capacitador Pe tiempo mayor posible. No dejes de disparar al ] | tengas todos 
2) Destruye) . PUNTOS AZULE! tus blasters y tu cañón de ¡ones para cargarte los transmisores, el 


a las torretas y lanzadores de misiles (este 

último es el más mortífero de los dos). Útiliza » ao 

tus hombas contra los transmisores. Ve en la 

dirección de las agujas del reloj, dirigiéndote 

primero directamente hacia los lanzadores de ' ” 
misiles. Lo mejor es entrar y salir fugazmente. 


capacitador escudo del 


capacitador se caerá, y 
podrás iniciar tu ataque. 
Utiliza tus dos blasters y tu 
cañón de ¡ones para disparar 
contra los pequeños cilindros 
rotativos, haciendo las batidas 


| Transmisores 





EN A sd 20 que hagan falta para acabar 
E ] . con todos ellos. 
sis $ A ES. aa 4 ?Puedes encontrar unos torpedos ¿ Sá 
AS inteligentes escondidos en el otro extremo 3 
A del cráter que se halla debajo del edificio de 
a e la derecha. Asegúrate de haber destruido las 
P > torretas antes de recogerlos. 
= _— D) ed e) 
3 CONSEJOS ESTELARES D : 
nn Tienes cuatro minutos > | X <( La punteria en tus disparos 
para destruir el capacitador, asi 3 cuenta mucho en este nivel. 75% 
que golpea duro y fuerte. . , es la cifra dorada. La primera 
Ey Destruye los capacitadores justo pri parte es bastante fácil, siempre 
- 3 cuando aparezcan, pero primero y cuando dejes de disparar al ir 
7 £ ataca a las torretas de misiles. Y de objetivo en objetivo. Si quie- 
mE no tengas miedo de derrochar M res apoderarte de la medalla de 


bombas en tu primera vida, ya oro, asegúrate de que tus dispa- 
que tampoco te las podrás llevar ros son certeros al atacar el 
contigo. capacitador. 


A AA WAIRHES 





ESTRELLA ROJA: 
Bonus 
ATTE: PUNTOS NARANJA: 


contenedores BactaW : : 
e) bunkers imperiales 
civiles > 
AS tods tos * 
húnkers, ayiones de combate! 
y bombarderos imperiales 
Localiza y destruye a 
Moff Seerdon 


ZONAS BLANCAS: 
Ciudades 


Destruye a los 
METE Worls devastators 


Protege a la Budad ii CAJAS GRISES: 
JA. Edificios 


COIVIO HACERLO 
| < 1 Empieza y gira 

a la izquierda 
para reventar el 
búnker, con el fin 
de dejar al 
descubierto unas 
bombas inteligentes. 


A. 2 Elimina el máximo número de torretas, 
tanto de misiles como de pistolas, antes de 

que te destruyan a ti. Utiliza tus misiles para 
causar daños serios. ¡Vamos allá! 


3 Una vez Pp 

hayas limpiado 

el área, 

concéntrate en 

los AT-ST y los 

búnkers 

imperiales. 

Tendrás que 

mantenerte en 

movimiento 

constante para 

esquivar los TIE 

que sobrevuelan. Éstos son más poderosos que los 
que te has encontrado hasta el momento, asi que 
encararte de frente no es nada recomendable. Es 
mejor si te acercas a ellos cuando menos se lo 
esperan, y si intentan rodear tu X-Wing cierra los S- 
Coils y vete corriendo para acto seguido volver a 
enfrentarte a ellos con todas tus armas. 


COMO HACEHLO 


1 Este nivel es 
endiabladamente dificil. 
Coloca a tus blasters en 
posición de disparo rápido, 
pero utilizalos sólo a 
intervalos cortos, ya que si 
no correrás el riesgo de 
sobrecalentamiento y 
tendrás que esperar a que 
se enfrien antes de poder 
volver a disparar. Y por 

: BS ya estarás muerto. 


<< 2 Activa los thrusters para llegar 
al primer World Devastator antes que 
el resto de tu escuz-irón, y ve directo 
hacia el generador de escudos que 
hay encima utilizando tus bombas 
“cluster”. Ahora vuela hacia abajo y 
apunta hacia dos de sus piernas 
(preferiblemente del mismo lado), y 
utiliza los blasters para destruir cada una de ellas, Asegúrate, por 
eso, de que no te encuentras debajo cuando caiga. 


FOANSE.INS ESTEILADES 


El único problema con el que te encontrarás p> 

una vez finalizado el nivel es el número de enemí- 

gos con que te tienes que enfrentar. Mantén los 

ojos abiertos por los esquiadores, que vienen junto : 

con los World Devastators. Éstos son esenciales a la 

hora de conseguir las medallas de más valor (a no 

ser que te veas capaz de cargarte a los emplaza- 

mientos de pistola situados en los mismos Devastators). Acércate 
mucho antes de disparar, y apunta a la parte central de la nave. 


f Seerdon 


< 1 No dejes sueltos a los bombarderos 
TIE durante un rato excesivo, ya que 
conseguirian destruir sus objetivos. 


Y 5 Cuando aparezca la nave de Moff 
Seerdon, ve directamente hacia ella con tus 
blasters y carga un misil. Ponte a una buena 
distancia y 
date la vuelta 
para atacar de 
nuevo, con tus 
misiles y 
pistolas en 
marcha. En 
principio 
hastarán dos 
o tres para 
acabar con él. 


CONSEJOS FESTELADES 


<4 Con tantos interceptores TIE volando por 
todos lados, es dificil mantenerse dentro 
del límite del tiempo establecido. Si posees 
misiles inteligentes, utilizalos, pero recuer- 
da que tienes que guardar al menos tres 
para Moff Seerdon. 

Requiere un 

huen repa- 

so. 


El número de enemigos a combatir no es >> 
motivo de preocupación aquí, ya que hay dema- 
siados objetivos que hay que destruir antes de 
poder derrocar a Moff Seerdon. 


<42 Lo que viene a 
continuación no es fácil. 
Tienes que disparar a los TIE 
que atacan a la ciudad. El 
manejo de los V-Wing es un 
poco rigido, y en un área 
reducida los TIE se pueden 
llegar a mover de un lado al 
otro de forma muy rápida. 
Apégate a ellos y dispara tus 
blasters de forma intermitente 
hasta que domines el manejo 
especial del V-Wing. 


4 El radar te indicará la pp 


dirección donde se 


encuentra el siguiente World 
Devastator. Una vez más, tienes 
que cargarte la parte superior 
antes de poder dañar su 
sistema de propulsión, Cuando 
se pare, derriba a los TIE antes 
de repetir el proceso con la 
tercera (y última) máquina. 
¡Que la suerte te acompañe! 


También tienes que 

ser rápido, ya que 

el limite de tiempo para 

que te otorguen la meda- 

lla de oro es muy estric- 

to. Vuelve una vez hayas 

completado el juego y 

prueba con el Halcón 

Milenario, ya que su complemento de misil es más 
adecuado para derribar a los escurridizos TIE cuan- 
do le añades la habilidad de los misiles inteligentes. 
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MISIÓN 17 
A PUNTO AZUL: COIMIO HACERLO 


OASIS Linea de meta <4 1 Acelera hasta alcanzar 
1) Consigue por lo fl velocidad máxima y sigue a 
menos una medalla de Wedge a lo largo del camino (| contra tus contrincantes, Pero 
bronce en cadalhivel de la derecha. Vuela alto, — | » es que además no tendria 
CELE TO pero no intentes hacer | a Y gracia. 
compañeros pilotos en — * q trampa volando por encima 7 
una carrera de las secciones de curvas. 
' No ganarias tiempo si lo 
hicieras. 


<4 7 ¡Ay, se me olvidaba! No 
se permite utilizar los blasters 


2 Cuando llegues a una > 
curva, frena, gira y acelera 

otra vez hasta la velocidad 
máxima. Haz esto cada vez, y 
manténte lo más cerca de Wedge 
que puedas. Verás que hacia el 
final perderá velocidad. Ésa será 


Sólo tienes que 

ganar a Wedge para 
conseguir la medalla de 
oro. Recuerda: espera 
hasta el final de la 
carrera para poder ade- 


tu oportunidad para adelantarlo. lantarle. 


MISIÓN 18 ) 
MICRA PUNTO ROJO: COMO HACERLO 


m tr de Puerto de ventila- «4 1 Si estás ya deseoso 
O menos z de terminar, cierra los S- 
TT ción de la cen- Colls, vuela a gran 
en cada nina tral de suminis- velocidad a través de la 
2) Destruye LA Estrella de 1 cas trinchera, moviéndote de 
la Muerte mediante un tro energético un lado al otro para 
torpedo en la central de  ' de Death Star esquivar los disparos 
suministro energético láser. En principio puedes 
- llegar al puerto de escape 
sin demasiados daños. 


CONSEJOS ESTELARES 


Y Necesitas un total de 30 muertos para 
conseguir la medalla de oro, y sólo tienes 
dos minutos y cuarenta y cinco segundos 
para hacerlo. No abuses del freno, y trata 
de conseguir las torretas que necesitas. 
Cierra las alas para llegar al final de la trin- 
chera más rápido si estás en la recta final. 


A 2 Los emplazamientos 
de pistola grandes requieren 
más disparos. Si no posees 
blasters avanzados, 
olvidalo, ya que 
dificilmente sobrevivirás. 


2 Las primeras > 
torretas están 
colocadas de tal 
forma que es fácil 


cargártelas a 
todas, Vuela lo más 
bajo posible para 
escaparte de las 
garras de los 
malditos TIE. 


. PUNTO NEGRO: Probe CO VIO HMACERLO 


PUNTO AZUL: 
ES. Droids PUNTO AZUL: W 1 Avanza despacio hacia los androides. Utiliza 
.- tus blasters para derribarlos a todos de un solo 
OBJETIVO: L MARAMJAS: AT-AT, AT-ST_ pase antes de pasar a la escena de video. 









Rogue Ten "UNTOS 


A. ME, y combatientes de la nieve 
AL TES CUADRADO VERDE: 
Generador rebelde 


<d 4 El puerto de escape 
situado al final de la trinchera 
está fuertemente vigilado. No 
intentes cargártelos a todos, Aumenta tu 
altitud a medida que te acerques y haja en 
picado, disparando misiles dentro del agujero. 


4 3 Para salvar al 
generador, dispara contra 
los dos AT-ST que están 
solos. Después gira a la 


izquierda y dispara contra el 
grupo de walkers. Vuela por 


entre las piernas de uno de 
estos walkers y activa el 
cable. Átalo a las piernas. 
Haz lo mismo con el otro. 


El nivel de p 
punteria tiene 
que estar por 
encima del 

70%. Pero eso 
está hecho, 





CONSEJOS ESTELARES 


W El limite de tiempo es reducido: menos 


de cinco minutos. Haz pases largos sobre 
los AT-ST para cargártelos de forma rápida. 


"A > 4 Dirigete hacia el 
generador y gira a la derecha 
para ver el último par de 
imperiales. Derriba el AT-AT y 
destruye al chickenwalker, 


<4 Hay monto- 
nes de tropas de 
asalto que apo- 

» . yan a los AT-ST y 
4 la derecha y vuela hacia adelante d : los AT-AT. 


A > 2 Ve a rescatar al piloto 

YN manteniéndote a gran altitud a medida 
Y que te acercas. Dale a los frenos y 

4 dispara contra dos de los AT-ST. Gira a 


antes de darte la vuelta para cargarte 4 Mátalos a todos 
A al merodeador por la espalda. : E si puedes. 
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